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Abstract 

This research aims to develop digital comics in the Citizenship course which is expected 

to increase students' motivation to learn. The second goal is to find out the feasibility of media 

and material from digital comics in the Citizenship course. The research stages used using the 

ADDIE model used are the ADDIE model which consists of Analysis, Design, Developtment 

Implementation, and Evaluation. This research involves two validators, namely media 

validators and material validators. The effectiveness of the media was obtained from the results 

of evaluations from users, namely students of Manajement Study Programs. The data analysis 

technique uses quantitative descriptive and the object of this study is the Civic Education 

course. The results of this study are based on the validation of digital comic media media 

experts "Democracy in the Remotes of the Country" got an average percentage score of 91.42% 

with a very feasible category and the average validation of digital comic media material 

"Democracy in the Remotes of the Country" got a score of 82.2% with a very appropriate 

category and in terms of practicality users got a score of 86.16% with a very appropriate 

category. 

 

Keywords: Digital Comics, Civic Education. 
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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan komik digital pada mata kuliah 

Kewarganegaraan yang diharapkan dapat menambah motivasi belajar mahasiswa. Tujuan 

kedua adalah untuk mengetahui kelayakan dari media dan materi dari komik digital pada mata 

kuliah Kewarganegaraan. Tahapan penelitian yang digunakan menggunakan ADDIE model 

yang digunakan adalah ADDIE model yang terdiri atas Analisis, Design, Developtment 

Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini melibatkan dua validator yaitu validator 

media dan validator materi. Efektivitas media diperoleh dari hasil evaluasi dari pengguna 

yaitu mahasiswa Program Studi Manajemen. Teknik analisis data menggunakan deskriptif 

kuantitatif dan objek dari penelitian ini yaitu mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan. Hasil 

penelitian ini yaitu berdasarkan validasi ahli media media komik digital <Demokrasi di Pelosok 
Negeri= mendapatkan rata-rata skor persentase 91,42%  dengan kategori sangat layak dan rata-

rata validasi materi media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= mendapatkan skor 
82,2%  dengan kategori sangat sesuai dan dari segi kepraktisan pengguna mendapatkan skor 

86,16% dengan kategori sangat sesuai. 

 

Kata Kunci: Komik Digital, Pendidikan Kewarganegaraan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dunia ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini berkembang dengan pesat sehingga 

dapat merubah berbagai tatanan kehidupan manusia. Perbubahan teknologi ini disebabkan 

oleh semakin majunya peradaban dunia sehingga dibuatlah inovasi-inovasi yang dapat 

memudahkan pekerjaan umat manusia. Pada abad ke 21 ini perkembangan teknologi 

merubah banyak tatanan kehidupan manusia diberbagai sektor pekerjaan. Mulai dari 

perkembangan teknologi industri, teknologi pertanian, hingga teknologi pendidikan. 

Perkembangan teknologi tersebut membawa banyak manfaat bagi dunia pendidikan. 

Dampak teknologi di dunia pendidikan dapat memudahkan kegiatan belajar mengajar. 

Kegiatan belajar mengajar saat ini bergesar pada pembelajaran era society 5.0. Pembelajaran 

tidak hanya  menggunakan cara konvensional namun juga menggunakan teknologi berbasis 

internet. Pemerintah saat ini telah membuat berbagai kebijakan untuk menggalakkan 

berbagai terobosan penggunaan model pembelajaran yang cenderung menggunakan 

teknologi informasi dalam proses pembelajarannya. 

Berdasarkan penelitian penggunaan teknologi di dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan siswa (Aminudin, 2018: 297). Pembelajaran berbasis teknologi 

memudahkan pendidik dan peserta didik untuk mendapatkan akses materi yang sedang 

dipelajari. Kemajuan teknologi juga dapat memudahkan komunikasi antara pendidik dan 

peserta didik sehingga akan membantu meningkatkan kualitas kegiatan belajar mengajar 

(Amar, 2012). 

Pemanfaatan teknologi di dalam pembelajaran memudahkan pendidik dalam 

menyampaikan materi pembelajaran sehingga siswa dapat mudah memahami materi yang 

sedang dipelajari. Permasalahan yang timbul adalah penggunaan teknologi dalam 

pendidikan adalah inovasi dalam pembuatan media pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 

dengan memanfaatkan teknologi biasanya membutuhkan kreatifitas dalam membuatnya.  

Kegiatan belajar mengajar yang sering dilaksanakan memanfaatkan teknologi ialah 

dengan menggunakan media power point, video pembelajaran, gambar ilustrasi dan media-

media pembelajaran konvensional. Permasalahan lain yang timbul dari penggunaan media 

pembelajaran yaitu banyaknya kuota internet yang dikeluarkan dikarenakan pembuatan 

media tersebut dirancang dengan berbasis online. Oleh sebab itu perlu adanya inovasi dalam 

membuat media pembelajaran yang lebih menyenangkan tidak monoton dan tidak banyak 

mengeluarkan kuota internet.  

Inovasi yang dilakukan dalam kegiatan belajar mengajar yaitu dengan memanfaatkan 

smartphone dikarenakan seluruh mahasiswa semester dua di Program Studi Pendidikan 

Pancasila dan Kewarganegaraan menggunakan smartphone. Menurut data dari Kementrian 

Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia tahun 2021 menyatakan 89% penduduk 

Indonesia menjadi pengguna smartphone (Zubaedah & Hanum, 2021). Berdasarkan penelitian 

Aminudin dkk., (2018: 196) penggunaan smartphone android juga dapat membantu 

meningkatkan kemampuan dalam memahami materi pembelajaran.  

Pemanfaatan smartphone ini akan dipadukan dengan media komik digital untuk 

penyampaian materi pembelajaran pada mata kuliah Kewarganegaraan. Meurut Yunia 
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(2017: 160) penggunaan media pembelajaran komik digital biologi berbasis nilai karakter 

efektif dan layak digunakan. Hal ini dibuktikan dengan pencapaian nilai kelayakan rata-rata 

dari ahli media mencapai 3,43 ahli materi 3,6 dan oleh ahli bahasa mencapai 3,62.  

Komik digital yang dikembangkan untuk mata kuliah Kewarganegaraan ini berbeda 

dengan komik digital pada umumnya. Komik digital ini nantinya akan dirancang dengan 

dilengkapi dengan gambar, teks, dan audio. Penggunaan gambar, teks, dan audio menurut 

Aprianti dkk., (2015: 139) dapat meningkatkan kinerja otak manusia sehingga pesan yang 

ada didalam media yang terdapat gambar, teks, dan audio dapat mudah dipahami. Komik 

digital untuk mata kuliah Kewarganegaraan ini dirancang dengan memasukan aspek-aspek 

Pendidikan Kewarganegaraan seperti civic knowledge, civic disposition, dan civic skill.   

 

B. Identifikasi Masalah 

1. Pembelajaran mata kuliah kewarganegaraan terlalu banyak teori sehingga 

membosankan. 

2. Belum ada inovasi berbasis teknologi pada pembelajaran mata kuliah kewarganegaraan 

di Program Studi Manajemen Universitas PGRI Yogyakarta. 

3. Pembelajaran mata kuliah kewarganegaraan secara daring yang monoton. 

4. Pembelajaran mata kuliah kewarganegaraan secara daring banyak menghabiskan kuota 

internet. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada <pengembangan media komik digital pada mata kuliah 

kewarganegaraan= 

 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan pada batasan masalah maka rumusan masalah pada penlitian ini yaitu 

bagaimana pengembangan media komik digital pada  mata kuliah kewarganegaraan? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada rumusan masalah maka tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengembangkan media komik digital pada mata kuliah kewarganegaraan. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini bermanfaat untuk perkembangan ilmu pendidikan dan media 

pembelajaran serta dapat menambah referensi mengenai pengembangan media 

pembelajaran bagi pembaca. 

2. Manfaat Praktis 

a. Untuk Mahasiswa 

Penelitian ini bermanfaat bagi mahasiswa sebagai sumber pembelajaran yang 

inovatif kekinian sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa pada 

mata kuliah kewarganegaraan. 

b. Untuk Dosen 
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Penelitian ini dapat bermanfaat untuk menambah referensi media pembelajaran bagi 

dosen dalam proses kegiatan belajar mengajar khususnya mata kuliah 

kewarganegaraan.   
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

1. Komik Digital 

Menurut Gumelar (2011) komik merupakan sebuah gambar yang diurutkan  sesuai 

dengan filosofi sehingga tujuan dan pesan yang ada di dalamnya akan tersampaikan. 

Pembuatan komik disesuaikan denga  kebutuhan pembuat komik. Dalam pembuatan komik 

harus bisa menyampaikan pesan cerita yang terkandung di dalamnya, sedangkan menurut 

Daryanto (2011) komik adalah gambar yang berbentuk kartun yang berisi dengan ungkapan-

ungkapan karakter yang dapat menghasilkan suatu cerita. Di dalam sebuah komik terdapat 

cerita yang  dibuat dalam bentuk gambar untuk memberikan pesan moral bagi pembaca. 

Jadi komik yaitu susunan gambar kartun yang di dalamnya memuat karakter suatu tokoh 

tertentu yang disusun berdasarkan filosofi pembuatnya sehingga dapat menghasilkan cerita 

yang dapat diterima dan dicerna oleh pembaca.  

Komik digital adalah cerita bergambar yang dapat diakses dengan media elektronik 

seperti handphone, laptop, komputer, tablet dan lain sebagainya (Ponsard & Vincent, 2015). 

Komik digital juga sering disebut sebagai komik online karena komik digital biasanya dapat 

diakses melalui internet. Komik digital dalam proses pembuatannya tidak terlepas dari 

proses secara digital (Dwi et al., 2006: 3). Dari aspek visual komik digital tidak jauh berbeda 

dengan komik konvensional, sedangkan dari aspek pengerajaannya komik digital memakan 

waktu lebih cepat ketimbang komik konvensional (Swandi dkk., 2020: 725). Untuk 

memublikasikan komik digital ini relatif lebih mudah dan cepat sehingga dalam 

penggunaannya komik digital ini lebih mudah digunakan dikarenakan dapat diakses dengan 

mudah di mana penggunanya berada (Aggleton, 2019). 

 Komik digital dirancang untuk mengurangi penggunaan kertas sebagai media untuk 

menggambar karakter yang akan dijadikan komik (Rina et al., 2020). Komik digital 

dibedakan menjadi dua yaitu komik berbasis komputer dan yang kedua adalah komik 

berbasis ponsel (Tsai, 2018). Kedua komik tersebut dapat digunakan sesuai dengan 

kebutuhan dan perangkat yang dimiliki, namun dalam penelitian ini komik digital yang akan 

dibuat adalah komik yang menggunakan ponsel berbasis android karena banyak yang 

menggunakan perangkat elektronik tersebut.  

Komik digital adalah cerita bergambar yang dapat diakses dengan media elektronik 

seperti handphone, laptop, komputer, tablet dan lain sebagainya (Ponsard & Vincent, 2015). 

Komik digital juga sering disebut sebagai komik online karena komik digital biasanya dapat 

diakses melalui internet. Komik digital dalam proses pembuatannya tidak terlepas dari 

proses secara digital (Dwi et al., 2006). Ada beberapa platform yang menyediakan komik 

digital secara online seperti Line, Webtoon, dan instacomic bahkan komik digital juga 

terdapat di dalam jasa moda transportasi yang berfungsi sebagai bahan bacaan atau hiburan 

bagi penumpang. 

Dari aspek visual komik digital tidak jauh berbeda dengan komik konvensional, 

sedangkan dari aspek pengerajaannya komik digital memakan waktu lebih cepat ketimbang 

komik konvensional (Swandi et al., 2020). Untuk memublikasikan komik digital ini relatif 

lebih mudah dan cepat sehingga dalam penggunaannya komik digital ini lebih mudah 

digunakan dikarenakan dapat diakses dengan mudah di mana penggunanya berada 
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(Aggleton, 2019). Kecepatan dalam pembuatan komik digital ini tergantung pada 

keterampilan pembuat komik tersebut. 

Cerita yang menarik dan plot yang kuat dapat memberikan struktur mitologis yang 

mengubah cara pandang manusia (Kearns & Kearns, 2020).  Penggunaan komik digital 

dalam pembelajaran di kelas dapat dijadikan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik 

dan dapat menambah keinginan peserta didik dalam mengeksplorasi sehingga peserta didik 

dapat berpikir kritis (Nairat et al., 2020). Dengan keberhasilan penggunaan komik digital 

dalam pembelajaran diharapkan berhasil untuk penguatan karakter di masyarakat luas. 

Penguatan karakter melalui komik digital berbasis android kepada masyarakat dikarenakan 

komik dengan berbasis gambar sehingga ceritanya menarik dan ringan sehingga mudah 

dipahami. Cerita yang dibuat melalui komik digital berbasis android disesuaikan dengan 

budaya khidupan masyarakat sehingga ceritanya dapat mudah membekas dibenak 

pembacanya. 

Dalam pembuatan komik digital dapat menggunakan program seperti adobe 

illustrator. Program adobe illustrator ini digunakan untuk membuat desain karakter komik 

digital. Menurut Moore, (2012) Adobe ilustrator merupakan program untuk membuat desain 

grafis dengan basis vector. Dengan bantuan program adobe illustrator programer dapat 

mudah membuat desain gambar yang diinginkan.  

 

2. Kewarganegaraan 

Pendidikan kewarganegaraan sebagai mata pelajaran yang diberikan dari sekolah 

dasar hingga perguruan tinggi diharapkan dapat membentuk karakter yang baik bagi warga 

negaranya. Di Indonesia pendidikan kewarganegaraan yang dapat membentuk karakter 

warga negara yang baik adalah Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan di mana mata 

pelajaran tersebut berusaha menanamkan karakter kebangsaan kepada warga negaranya 

sesuai dengan asas-asas pancasila di dalamnya (Suyanto & Harmanto, 2019). Warga negara 

Indonesia ditanamkan karakter pancasila seperti Ketuhanan Yang Maha Esa, kemanusiaan, 

persatuan, kerakyatan, dan keadilan. Denagan adanya karakter pancasila diharapkan dapat 

membentuk warga negara yang baik atau good citizen.  

Pendidikan kewarganegaraan merupakan sarana yang tepat untuk menginternalisasi 

nilai-nilai karakter. Oleh karena itu, Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata 

pelajaran yang mengemban misi membentuk kepribadian bangsa, yaitu upaya sadar 

berbangsa dan berkarakter. Pendidikan kewarganegaraan bertujuan untuk menumbuhkan 

pengetahuan peserta didik tentang negara dan menanamkan rasa nasionalisme. 

Pengembangan pendidikan kewarganegaraan diperlukan untuk negara yang kuat sebagai 

pemancar dalam menjaga demokrasi dan mempersiapkan warga negara di masa depan 

sekolah adalah tempat untuk membentuk kesatuan warga melalui pendidikan 

kewarganegaraan (Dewantara et al., 2021: 80).  

Dengan adanya pendidikan kewarganegaraan diharapkan dapat menanamkan nilai 

nasionalisme dan patriotisme sehingga warga negara yang akan melakukan korupsi berpikir 

ulang karena lebih mementingkan bangsa dan negaranya ketimbang kepentingan pribadi. 

Pendidikan kewarganegaraan merupakan upaya untuk membelajarkan civic knowledge, 

civic skill, dan civic disposition. Penguatan ketiga aspek tersebut diharapkan dapat 

menciptakan warga negara yang berpengetahuan yang baik, memiliki kemampuan yang 
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baik dan sikap yang baik sehingga karakter antikorupsi bisa tertanam dengan baik kepada 

selurh warga negara.   

Pendidikan Kewarganegaraan juga menjadi dasar pengetahuan bagi peserta didik 

dalam menjaga persatuan dan kesatuan integritas. Peserta didik membutuhkan proses 

menerima secara sadar dan penalaran untuk merasa cocok dengannya. Kemudian, proses 

respon peserta didik yang memberikan pembelajaran lebih lanjut, ketika nilai-nilai tersebut 

dirasa dibutuhkan. Proses penilaian menjadi penting sebagai tahap evaluasi yang dipelajari 

untuk memperoleh pertimbangan dan menjadi peseta didik yang berkarakter (Nurdin, 2017). 

Civic disposition berkembang sebagai hasil dari apa yang telah dipelajari dan dialami oleh 

seseorang di lingkungannya. Oleh karena itu, kompleksitas investasi pada semua aspek 

peserta didik membuat proses pembelajaran di kelas membutuhkan manajemen yang tepat. 

Pendidikan Kewarganegaraan dengan aspek civic disposition akan membentuk 

karakter pribadi seperti tanggung jawab moral, disiplin diri, dan penghormatan terhadap 

harkat dan martabat manusia yang akan dibawa kedalam kehidupan sehari-hari. Sedangkan 

karakter publik berkaitan dengan kepedulian sebagai warga negara. Selain itu, diperlukan 

kesopanan dan kepatuhan terhadap peraturan yang berlaku. Oleh karena itu, pengelolaan 

pendidikan kewarganegaraan harus disesuaikan dengan proses perencanaan, 

pengorganisasian, dan pengendalian sebagai upaya mewujudkan disposisi kewarganegaraan 

(Malenkov, 2021). Civic disposition bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik menjadi 

warga dunia. Sebagai kewarganegaraan global yang mencakup berbagai dimensi seperti 

politik, moral, sosial, kritis, lingkungan, dan spiritual. Dalam melakukan pelatihan civic 

disposition biasanya melalui model pembelajaran seperti project citizen. 

Pendidikan Kewarganegaraan di Indonesia merupakan mata pelajaran yang 

mengemban misi mencerdaskan kehidupan bangsa Indonesia melalui <pendidikan berbasis 
nilai= dan berfungsi sebagai sarana pembentukan bangsa dan karakter. Pendidikan 
Kewarganegaraan diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pemecahan masalah 

kebangsaan berupa pergeseran nilai-nilai etika, memudarnya kesadaran akan nilai-nilai 

budaya, ancaman disintegrasi bangsa, melemahnya kemandirian, serta masalah demoralisasi 

generasi muda sebagaimana diindikasikan. semakin berkurangnya penerapan nilai-nilai 

kehidupan (Dewantara et al., 2019). 

Pendidikan kewarganegaraan dalam praktiknya lebih menekankan pada penguasaan 

materi pelajaran, pengembangan sikap dan keterampilan untuk pembentukan karakter 

peserta didik belum mendapat perhatian yang cukup sebagaimana mestinya. Hal ini 

dikarenakan proses integrasi pengembangan karakter dalam pembelajaran kewarganegaraan 

belum optimal, termasuk komponen media pembelajaran sebagai salah satu input 

instrumental. Media pembelajaran merupakan sarana untuk memudahkan dalam kegiatan 

belajar dan mengajar sehingga dapat meningkatkan efektiviras dan efisensi dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini dilaksanakan di Program Studi Manajemen Universitas PGRI Yogyakarta 

yang berjumlah 69 Orang. Objek penelitian ini adalah Komik Digital pada mata kuliah 

Kewarganegaraan. Penelitian ini akan dilasanakan dengan metode Research and Development 

(R&D) dengan pendekatan kuntitatif. Model penelitian dan pengembangan ini yaitu 

menggunakan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and, evaluation) dari 

Dick and Carry.  Penelitian pengembangan merupakan suatu desain penelitian yang bertujuan 

untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan yang dibuat (Sugiono, 2019). 

 

Gambar 1. Langkah Pengembangan ADDIE  

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Untuk mengetahui kelayakan materi dan kelayakan media menggunakan validasi 

dari Ahli Materi dan Ahli Media. Teknik analisis data dalam penelitian dan pengembangan 

menggunakan dua cara yaitu analisis deskriptif kuantitatif dan analsisis kebutuhan yang berupa 

skor skala likert dan teknik persentase.  

Berdasarkan gambar 1 dapat dijabarkan bahwa tahap ADDIE terdiri atas menganalisis 

permasalahan yang ada, merancang kebutuhan, kemudian dilanjutkan dengan merancang 

design dari produk media, mengembangkan media tersebut, mengimplementasikan serta 

mengadakan evaluasi pada setiap pentahapan. Skala yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah skala Linkert dengan menggunakan skore (1) Tidak Layak; (2) Kurang Layak; (3) 

Cukup Layak; (4) Layak; dan (5) Sangat Layak. Guna mengetahui  hasil tersebut maka 

digunakan perhitungan secara deskriptif kuantitatif dengan menggunakan rumus presentase 

dengan rumus sebagai berikut: 

                            ∑R (1) 

Persentase (%) = -------- x 100% 

                                N 

Information: 

%    = Presentase 
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N    = Jumlah Total Skor Maksimal 

∑R =  Skor keseluruhan 

Berdasarkan hasil skor yang diperoleh dalam bentuk presentase, kemudian dicocokkan 

dengan tabel akhir dari review yang dilakukan oleh validator media, materi, dan desain dengan 

ketentuan tabel 1, sebagai berikut. 

Tabel 1. Kriteria Hasil Review 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa komik digital pada mata kuliah 

kewarganegaraan dengan materi Demokrasi. Pembuatan komik digital ini memanfaatkan 

aplikasi microsoft power point 365, i-spring, website2apk builder, dan adobe ilustrator. 

Model yang digunakan dalam pengembangan komik digital pada mata kuliah 

kewarganegaraan yaitu ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation) dari dick and carry. Tahap pengembangan komik digital pada mata kuliah 

kewarganegaraan dijelasakan secara rinci sebagai berikut. Berdasarkan tahap Analysis 

kebutuhan pada mata kuliah Kewarganegaraan Program Studi Manajemen A1 dan A2 

Universitas PGRI Yogyakarta membutuhkan inovasi pada mata kuliah wajib kurikulum 

(MKWK) dikarenakan dalam melaksanakan pembelajaran selama satu semester 

dilaksanakan secara daring. Berdasarkan wawancara dengan mahasiswa Program Studi 

Manajemen Universitas PGRI Yogyakarta menyatakan bahwa: 

<Pembelajaran menggunakan sistem daring Pembelajaran menggunakan sistem 

daring banyak menghabiskan kuota internet dikarenakan penggunaan media zoom 

selama satu semester penuh dalam proses pembelajaran dapat menghabiskan banyak 

kuota internet yang cukup banyak. Untuk mengatasi hal tersebut sebaiknya ada solusi 

lain dalam proses pembelajaran sehingga tetap berjalan efektif dan menyenangkan 

tanpa banyak mengeluarkan kuota internet= (WWC/DRR/26 Mei 2024). 

Selain dikarenakan pembelajaran menggunakan zoom banyak menghabiskan kuota 

internet pembelajaran menggunakan sistem daring juga dianggap membosankan 

dikarenakan selama 2 sks pembelajaran hanya mendengarkan ceramah dan diskusi hal ini 

selaras seperti yang disampaikan oleh mahasiswa berikut:  

<Kami mahasiswa membutuhkan beberapa inovasi pembelajaran yang menyenangkan 

dikarenakan perkuliahan Pancasila yang bersifat teoritis menyebabkan kebosanan 

ketika mengikuti pembelajaran. Kebosanan ini dikarenakan pembelajaran 

menggunakan metode ceramah dan zoom selama 2 sks perkuliahan. Terlebih lagi 

ketika sinyal susah kami mengalami kendala perkuliahan dikarenakan materi yang 

disampaikan kami tidak bisa mendengarkan dengan jelas. Oleh karena itu perlu ada 

inovasi dalam perkuliahan Pancasila ini (WWC/NA/26 Mei 2024). 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan maka untuk mengatasi permasalahan kuliah 

daring yang banyak menguras kuota internet dan membosankan maka inovasi yang 

dilakukan adalah dengan pembelajaran self asyncronous dengan mengembangkan komik 

digital pada mata kuliah kewarganegaraan di Program Studi Manajemen Kelas A1 dan Kelas 

A2. Pembelajaran self asyncronous merupakan pembelajaran yang didesain supaya 

mahasiswa dapat belajar mandiri namun dalam pengawasan dosen. Pemeblajaran self 

asyncronous dikombinasikan dengan komik digotal yang ditambahkan suara sehingga 

komik tersebut dapat digunakan dengan dua cara yaitu dibaca dan didengarkan. Berdasarkan 

tahap analysis tersebut kemudian dilanjutkan pada tahap design. 

Tahap Design komik digital pada mata kuliah kewarganegaraan yang didasarkan pada 

analisis kebutuhan. Langkah desain selanjutnya yaitu sebagai berikut: 
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a. Penyiapan Materi Ajar 

Penyiapan materi ajar kewarganegaraan untuk perguruan tinggi didasarkan pada RPS 

dan buku Pendidikan Kewarganegaraan untuk Perguruan Tinggi dari Kementerian 

Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi Republik Indonesia. Materi yang digunakan 

dalam komik digital pada mata kuliah kewarganegaraan yaitu Demokrasi.  

b. Pembuatan Flow Chart 

Pembuatan flow chart bertujuan untuk memudahkan tahap desain komik digital pada 

mata kuliah kewarganegaraan dengan judul <Demokrasi di Pelosok Negeri=. Media 
Komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= ini diranjang dengan bagian pertama 
cover yang terdapat tombol navigasi mulai, petunjuk, dan informasi. Bagian dua yaitu 

isi dari komik digital yang berisi tombol navigasi next, back, sound on, sound off, 

gambar komik yang setiap lembarnya terdiri dari lima panel gambar. Bagian ketiga yaitu 

informasi pengembang komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri=. Bagian keempat 
yaitu petunjuk komik digital.  

 
Gambar 2. Flow Chart Komik Digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= 

 

Setelah membuat flow chart tahap selanjutnya yaitu membuat story board yang 

didasarkan pada flow chart. 

c. Pembuatan Story Board 

 
Gambar 3. Story Board Komik Digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= 
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Setelah membuat flow chart langkah selanjutnya yaitu membuat story board untuk 

memudahkan peneliti dalam mengembangkan media komik digital pada mata kuliah 

kewarganegaraan yang berjudul <Demokrasi di Pelosok Negeri=.Pembuatan story board 

komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= ini didasarkan pada flow chart. Ada empat 

bagian story board yang pertama bagian cover, bagian isi, bagian identitas, dan bagian 

petunjuk.pengembang. Setelah membuat story board langkah selanjutnya adalah tahap 

pengembanngan atau development.   

  

B. Pembahasan 

1. Development 

Tahap development dilakukan dengan membuat media komik digital pada 

mata kulaih kewarganegaraan dengan judul <Demokrasi di Pelosok Negeri= dibuat 
menggunakan aplikasi seperti microsoft power point 365, website2apk builder, dan 

adobe ilustrator. Pada tahap pengembangan ini langkah awal yang dilakukan adalah 

menyapkan materi demokrasi yang nantinya dibuat menjadi sebuat alur cerita komik 

digital <Demokrasi di Pelosok Negeri=. Selanjutnya membuat seketsa karakter, latar 
komik digital menggunakan adobe ilustrator. Setelah diseketsa komik digital kemudian 

diwarnai menggunakan adobe ilustrator.  

 
Gambar 4. Proses Seketsa Dan Pewarnaan Komik Digital 

 

Setelah diseketsa dan diwarnai menggunakan adobe ilustrator langkah 

selanjutnya yaitu memasukan gambar ke dalam microsoft power point 365 yang 

disusun menjadi lima panel perhalaman. Komik digital ini disusun berdasarkan pada 

flow chart dan story board. Untuk uruatannya yaitu ada cover, isi, informasi 

pengembang, dan petunjuk.  

 
Gambar 5. Proses Memasukan Gambar Ke Power Point 365 
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Setelah gambar komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= masuk kedalam 
power point 365 langkah selanjutnya yaitu mengkonvert komik tersebut menjadi bahasa 

pemrogram an menggunakan aplikasi i-spring. Langkah ini bertujuan untuk merubah 

komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri yang nantinya akan dirubah menjadi 
aplikasi android dan di instal pada smartphone berbasis android. 

 
Gambar 6. Proses Merubah Power Point Menjadi Bahasa Pemrograman 

 

Untuk langkah berikutnya yaitu merubah power point yang telah menjadi bahasa 

pemrograman menjadi sebuah aplikasi android dengan extention apk. Untuk merubah 

menjadi aplikasi android membutuhkan software website 2 apk builder.  

 
Gambar 7. Merubah Bahasa Pemrograman Menjadi APK 

 

Setelah aplikasi berhasil dikembangkan langkah selanjutnya yaitu memvalidasi 

media komik digital pada mata kuliah kewarganegaraan dengan judul <Demokrasi di 
Pelosok Negeri=. Tahap validasi ini dilakukan dua tahap yaitu validasi ahli materi dan 
validasi ahli media. Validasi ahli materi dilakukan oleh Dr. Septian Aji Permana, M.Pd. 

dan validasi ahli meda dilakukan oleh Drajat Edy Kurniawan, M.Pd. Tahap validasi ini 

bertujuan untuk mencocokan materi, tujuan, dan evaluasi dari media komik digital 

tersebut sesuai dengan mata kuliah kewarganegaraan. Berikut hasil dari validasi media 

yang divalidasi oleh Bapak Drajat Edy Kurniawan, M.Pd: 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media Komik Digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= 

No Indikator Skor 

Aspek Tampilan Media 
Nilai 

Total 

Nilai 
Persen Kategori 

1 Kemenarikan desain media <komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri.= 4 

66 94,28% 
Sangat  

Layak 

2 Kualitas tampilan kombinasi antara 

simbol/gambar, tulisan, dan warna yang 

disajikan pada media media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri. 

4 

3 Konsistensi sistematika sajian dalam 

media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri. 

5 

4 Ukuran media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

mudah untuk digunakan 

5 

5 Kesesuaian tata letak gambar/simbol 

pada media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

5 

6 Pemilihan ukuran gambar/simbol yang 

disajikan pada media Kesesuaian tata 

letak gambar/simbol pada media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri 

5 

7 Pemilihan warna dasar Kesesuaian tata 

letak gambar/simbol pada media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri 

4 

8 Kesesuaian proporsi antar warna dasar, 

warna simbol, dan warna tulisan media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri 

4 

9 Pemilihan jenis tulisan (huruf) dalam 

media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 
5 

10 Keterbacaan tulisan (huruf) dalam media  

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri 
5 

11 Tampilan pada <media pembelajaran 

komik digital Demokrasi di Pelosok 

Negeri= sederhana namun berkualitas 
5 
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12 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

Menggunakan bahasa Indonesia yang 

baik, sederhana, dan komunikatif. 

5 

13 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

Menggunakan kalimat yang mudah 

dipahami, dan tidak menimbulkan 

penafsiran ganda. 

5 

14 Ketepatan dalam menempatkan materi 

pada media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

5 

Aspek Penggunaan 

15 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri mudah 

digunakan oleh pengguna 

 

4 

12 80% Layak 

16 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri mudah 

diterapkan oleh pengguna 

 

4 

17 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri fleksibel 

digunakan di mana saja 

4 

Sasaran Pengguna 

18 Kesesuaian media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri  

terhadap aktivitas mahasiswa 
5 

 

 

 

 

 

 

15 

 

 

 

 

 

 

100% 

 

 

 

 

 

 

Sangat 

Layak 

 

19 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri dapat 

digunakan dengan interaktif 
5 

20 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri aman 

digunakan oleh mahasiswa (tampilan 

dan bahan media dengan fisik pengguna) 

5 

 

Berdasarkan tabel 2 validasi ahli media komik digital <Demokrasi di Pelosok 
Negeri= memperoleh skor persentase 94,28% untuk aspek tampilan media dengan 
kategori sangat layak, dari aspek penggunaan mendapatkan skor persentase 80% dengan 

kategori layak, dan dari aspek sasaran pengguna memperoleh skor persentase 100% 

dengan kategori sangat layak. Berdasarkan validasi ahli media tersebut memperoleh rata-

rata skor persentase 91,42% dengan kategori sangat layak.  

Tahap selanjutnya yaitu validasi oleh ahli materi yang direkomendasikan oleh 

peneliti dalam penelitian ini yaitu Bapak Dr. Septian Aji Permana, M.Pd. sebagai dosen 
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Program Studi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. Validasi materi dilakukan 

untuk mendapatkan hasil bahwa materi yang ada di dalam media komik digital 

<Demokrasi di Pelosok Negeri= sesuai dengan materi mata kuliah Kewarganegaraan. 
Validasi materi yang dilakukan dilihat melalui tiga aspek, yaitu aspek cakupan materi, 

kualitas bahasa, dan aspek penyajian materi. Hasil dari validasi tersebut: 

 

Tabel 3. Hasil validasi Ahli materi Komik Digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= 

No Indikator Skor 

Aspek Cakupan Materi Nilai 
Total 

Nilai 
Persen Kategori 

1 Materi media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

yang disajikan dengan sesuai dengan 

pokok bahasan demokrasi mata kuliah 

Kewarganegaraan 

4 

25 83% 
Sangat 

Sesuai 

2 

 

 

Materi  yang disajikan media komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

sesuai dengan capaian pembelajaran 

Kewarganegaraan 

4 

3 Relevansi materi yang disajikan media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri sesuai dengan tujuan 

pembelajaran mata kuliah 

Kewarganegaraan 

4 

4 Kecukupan bobot materi media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri untuk penguatan 

pengetahuan Mahasiswa  

4 

5 Materi media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

memungkin mahasiswa berperilaku 

sesuai dengan nilai-nilai Demokrasi 

4 

6 Materi media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

memudahkan mahasiswa untuk 

memahami materi demokrasi mata 

kuliah Kewarganegaraan 

5 

Kualitas Bahasa 

7 Materi Media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

menggunakan bahasa Indonesia yang 

baik, sederhana, dan komunikatif 

4 12 80% Sesuai 
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8 Media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

menggunakan kalimat yang mudah 

dipahami,dan tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

4 

9 Ketepatan teks dalam media 

pembelajaran komik digital Demokrasi 

di Pelosok Negeri untuk memperjelas 

penyampaian materi 

4 

Aspek Penyajian Materi 

10 Sistematika penyajian materi demokrasi 

mata kuliah kewarganegaraan pada 

media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

5 

46 83,6% 
Sangat 

Sesuai 

 

11 Sistematika penyajian pembahasan pada 

media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

4 

12 Konsistensi sistematika sajian dalam 

media pembelajaran komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri 

4 

13 Penyajian materi media pembelajaran 

komik digital Demokrasi di Pelosok 

Negeri sesuai dengan kompetensi 

pembelajaran kewaraganegaraan 

4 

14 Materi pada media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

tidak menyalahi aturan kebebasan dan 

etika  

5 

 

15 Materi pada media  pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

mudah dipahami oleh mahasiswa 

4 

 

16 Materi pada media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

meningkatkan pemahaman demokrasi 

mahasiswa atau pengguna 

4 

 

17 Materi pada media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

dapat  menumbuhkan rasa persatuan, 

kerukunan, dan nilai-nilai demokrasi 

lainnya. 

4 

 

18 Materi pada media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

dapat menguatkan civic knowladge 

4 

 

19 Materi pada media pembelajaran komik 

digital Demokrasi di Pelosok Negeri 

dapat menguatkan civic skill 

4 
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Berdasarkan tabel dari validasi materi komik digital <Demokrasi di Pelosok 

Negeri= memeroleh skor persentase 83% pada aspek cakupan materi dengan kategori 
sangat sesuai, pada aspek kualitas bahasa mendapatkan persentase 80% dengan 

kategori sesuai, dan pada aspek penyajian materi mendapatkan persentase 83,6% 

dengan kategori sangat sesuai. Berdasarkan aspek materi tersebut memperoleh rata-rata 

persentase 82,2% dengan kategori sangat sesuai. 

 

          
Gambar 8. Aplikasi Android Komik Digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= 

 

Setelah komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= divalidasi oleh ahli media 
dan ahli materi maka selanjutnya komik tersebut diujicobakan secara terbatas kepada 

mahasiswa Program Studi Manajemen Universitas PGRI Yogyakarta yang berjumlah 

10 Orang. Berdasarkan uji coba tersebit diperoleh skor persentase 86% dengan kategori 

sangat layak digunakan untuk pembelajaran kewarganegaraan karena komik tersebut 

berisi materi demokrasi yang diceritakan sesuai dengan kondisi saat ini dan ada pesan 

penting dalam menjaga persatuan walaupun berbeda pendapat yang dapat menjadi 

bekal bagi generasi muda penerus bangsa.  

Berdasarkan validasi oleh ahli media dan ahli materi komik digital <Demokrasi 
di Pelosok Negeri= terdapat hal yang perlu diperbaiki. Hal yang diperbaiki yaitu: (1) 
tulisan percakapan antar tokoh ada yang typo sehingga perlu ada perbaikan; dan (2) 

audio atau musik di dalam komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= perlu diganti 
sesuai dengan tema pemilu. 

 

2. Implementation 

Tahap implementasi media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= yang 
telah selesai divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan diujicobakan secara terbatas 

maka komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= siap diimplementasikan. Uji coba 
media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= bertujuan untuk mengetahui 
respon mahasiswa ketia media yang dikembangkan diterapkan pada proses 

pembelajaran mata kuliah kewarganegaraan. Subjek uji coba skala besar adalah 

mahasiswa Program Studi Manajemen Semester II sebanyak 69 orang.  

Angket yang digunakan oleh peneliti dalam tahap untuk mengetahui respon 

mahasiswa dilakukan secara online. Angket respon peserta didik tersebut terdapat dua 

belas pernyataan yang harus diisi mahasiswa. Angket mahasiswa yang diisi digunakan 

untuk menentukan kepraktisan media pembelajaran komik digital <Demokrasi di 
Pelosok Negeri=. Nilai yang diperoleh dari angket respon mahasiswa kemudian 

20 Materi pada media komik digital 

Demokrasi di Pelosok Negeri dapat 

menguatkan civic disposition 
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dianalisis menjadi skor persentase untuk menentukan media pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti berhasil atau tidak untuk diterapkan pada mata kuliah 

kewarganegaraan. 

Tabel 4. Hasil Angket Pengguna 

Aspek Nilai  
Nilai 

Maksimal 
Persen Katagori 

Aspek Pembelajaran 

1.  Kesesuaian materi dengan  buku 

Pembelajaran Kewarganegaraan 
78 

1200 86,16% 
Sangat 

Sesuai 

2.  Kesesuaian materi dengan  muatan 

Kewarganegaraan di Perguruan Tinggi 
78 

3. Mahasiswa dapat berinteraksi dengan media 

komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri=. 90 

4. Dapat Meningkatkan motivasi belajar 95 

5. Kemudahan belajar 84 

6. Kemudahan digandakan  didistribusikan 88 
7. Pengemasan media 75 
8. Pemilihan huruf , gambar dan animasi 89 
9. Tingkat keterbacaan materi 90 
10. Komposisi warna dan tata letak 88 
11. Kemudahan penggunaan media 90 
12. Kemenarikan desain 89 

Jumlah  1034   
Sangat 

Sesuai 

 

Berdasarkan hasil angket respon pengguna diperoleh data bahwa aspek 

pembelajaran mendapatkan persentase sebesar 86,16% dengan katagori Sangat Sesuai. 

Berdasarkan angket pengguna tersebut dengan katagori Sangat sesuai yang artinya 

media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= yang dikembangkan oleh peneliti 

efektif digunakan dalam mata kuliah Kewarganegaraan. 

 

3. Evaluation 

Berdasarkan pada pengembangan media komik digital <Demokrasi di Pelosok 
Negeri= yang diimplementasikan pada mahasiswa Program Studi Manajemen 

Universitas PGRI Yogyakarta Kelas A1 dan A2 mendapatkan hasil yang baik. Rata-

rata mahasiswa berpendapat bahwa media komik digital <Demokrasi di Pelosok 
Negeri= memiliki cerita yang menarik, desain yang bagus, materi dan pesan yang baik 

bagi generasi muda untuk bekal persatuan bangsa. Berdasarkan pernyataan tersebut 

maka media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= sangat efektif dan layak 
untuk diterapkan pada proses pembelajaran yang subjeknya aktif dan perkuliahan 

secara daring sehingga suasana perkuliahan yang berbeda. Mahasiswa dapat belajar 

mandiri terkait materi yang dikemas secara menarik dengan alur cerita yang bisa 

memudahkan pemahaman mahasiwa dalam memahami materi demokrasi pada mata 

kuliah kewarganegaraan. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pada pengembangan media komik digital <Demokrasi di Pelosok 
Negeri= yang telah dilakukan dengan berbagai tahap pengemabangana seperti analyisis, 

design, development, implementation dan evaluation. Pengembangan komik digital 

<Demokrasi di Pelosok Negeri= difokuskan pada kelayakan maedia dan materi sehingga 
dapat digunakan untuk memahamkan mahasiswa dalam mempelajari mata kuliah 

kewarganegaraan. Berdasarkan pada validasi ahli media, materi, dan dari hasil angket yang 

dilakukan terhadap mahasiswa, maka dapat dianalisis bahwa media komik digital 

<Demokrasi di Pelosok Negeri= tersebut layak digunakan dalam pembelajaran tingkat 

Perguruan Tinggi, khususnya pada pembelajaran kususnya pada mata kuliah 

Kewarganegaraan Program Studi Manajemen Universitas PGRI Yogyakarta kelas A1 dan 

A2. Berdasarkan validasi ahli media media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= 
mendapatkan rata-rata skor persentase 91,42%  dengan kategori sangat layak dan rata-rata 

validasi materi media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= mendapatkan skor 

82,2%  dengan kategori sangat sesuai dan dari segi kepraktisan pengguna mendapatkan skor 

86,16% dengan kategori sangat sesuai. 

 

B. Implikasi 

Dari hasil penelitian pengembangan media komik digital pada mata kuliah 

kewarganegaraan dapat dilihat adanya dampak dari pengembangan komik digital 

<Demokrasi di Pelosok Negeri= bagi mahasiswa Program Studi Manajemen Universitas 
PGRI Yogyakarta mengalami peningkatan pemahaman materi demokrasi pada mata kuliah 

kewarganegaraan. Selain itu dampak adanya pengembangan komik digital <Demokrasi di 
Pelosok Negeri= adalah pembelajaran daring yang banyak menghabiskan kuota internet 
dapat teratasi dengan adanya pembelajaran menggunakan komik digital <Demokrasi di 
Pelosok Negeri=. 

 

C. Saran 

Berasarkan pada hasil penelitian media komik digital <Demokrasi di Pelosok 
Negeri= maka saran pemanfaatan produk penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= dapat digunakan untuk proses 

pembelajaran mata kuliah kewarganegaraan maupun mata kuliah wajib kurikulum 

lainnya. 

2. Media komik digital <Demokrasi di Pelosok Negeri= dapat digunakan untuk 
pembelajaran demokrasi diberbagai kalangan karena ceritanya dikemas secara menarik 

dan bahasa yang digunakan dapat dipahami oleh banyak kalangan mulai dari tingkat 

SMP, SMA, dan Perguruan Tinggi. 
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