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Penelitian di MINU Waru 1 yang fokus untuk meningkatkan motivasi belajar 
siswa pada mata pelajaran PKn kelas V. Masalah yang ditemukan peneliti 
adalah guru tidak menggunakan media pembelajaran yang menarik untuk 
meningkatkan keinginan siswa untuk belajar. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk menentukan apakah komik digital berbasis flipbook yang 
digunakan dalam pembelajaran mata pelajaran PKn di kelas V di MINU 
Waru 1 valid dan efektif. Penelitian ini dijalankan menggunakan model 
desain pembelajaran ADDIE, yang mencakup analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini melibatkan 
penilaian dari siswa dan guru serta penyebaran angket kepada ahli media 
dan ahli materi. Penelitian menemukan bahwa ahli materi memberikan skor 
93% dalam kategori "sangat layak" dan ahli media memberikan skor 83% 
dalam kategori "layak". Selain itu, angket yang menilai motivasi belajar siswa 
sebelum dan sesudah penggunaan media menunjukkan peningkatan dari 
53% (kategori "rendah") menjadi 76% (kategori "tinggi"), menunjukkan 
bahwa siswa lebih termotivasi untuk belajar setelah menggunakan media 
komik digital berbasis flipbook pada mata pelajaran PKn di kelas V.  

Kata Kunci: 
Flipbook; 
Media Digital; 
PKn. 

 

 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan Kewarganegaraan ini menjadi penting dalam usaha yang mengarah pada 
tercapainya tujuan. Warga negara adalah salah satu unsur penting dalam upaya menyukseskan 
tujuan negara, untuk mengarah pada bangsa yang beradab warga negara harus memahami 
patriotisme dan nasionalisme melalui Pendidikan Kewarganegaraan (Nurgiansah, 2021). 
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) berperan sangat vital dalam membentuk karakter dan 
meningkatkan kesadaran warga negara yang baik di Indonesia. 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) telah dimasukkan sebagai salah satu mata pelajaran 
utama dalam kurikulum pendidikan di Indonesia, di mana siswa dididik tentang nilai-nilai 
demokrasi, hak asasi manusia, pluralisme, dan tanggung jawab sosial (Salsabila et al., 2024). Namun, 
mengajar PKn di kelas V tidak mudah. Siswa pada usia ini cenderung memiliki tingkat pemahaman 
yang beragam terhadap konsep-konsep abstrak yang diajarkan dalam pembelajaran kognitif (PKn). 
Selain itu, metode pembelajaran yang tidak menarik dan monoton seringkali tidak memaksimalkan 
potensi belajar siswa (H. Hidayat et al., 2020). 

Salah satu alat yang dapat digunakan untuk meningkatkan aktivitas dalam proses 
pembelajaran adalah media pembelajaran. Menurut Adam Ramadhan Yusuf, 2022 Kata "media" 
secara leksikal berarti "pengantar" atau "perantara". Menurut Association for Education and 
Communication Technology (AECT), media adalah segala bentuk yang digunakan sebagai penyalur 
informasi (Japar et al., 2019). Pembelajaran sendiri didefinisikan sebagai suatu proses kegiatan yang 
bertujuan. Tujuannya adalah agar siswa mencapai perkembangan kognitif, afektif, dan 
psikomotorik yang optimal. 

Karena media pembelajaran berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan pesan dari 
pengirim ke penerima, pentingnya penggunaan media oleh guru saat ini tidak dapat disangkal. 
Media pembelajaran juga membantu siswa memahami apa yang disampaikan oleh guru. Menurut 
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Aprilutfi, 2022 Salah satu alat pembelajaran yang efektif di era digital ini adalah penggunaan media 
pembelajaran dalam aktivitas belajar mengajar. Ini bertujuan untuk membuat proses belajar menjadi 
lebih menyenangkan bagi siswa dan meningkatkan keinginan mereka untuk belajar.  

Menurut N. Hidayat dan Khotimah (2019) Pada zaman digital seperti sekarang, kita dapat 
menggunakan era ini untuk menciptakan ide-ide inovatif dalam mengembangkan media 
pembelajaran yang menarik dan inovatif (Ambarwati et al., 2021). Dengan menggunakan media 
digital diharapkan mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran karena diera teknologi yang 
semakin canggih banyak aplikasi dan web sehingga memberikan ide kreatif untuk menciptakan 
media pembelajaran yang menarik, salah satu pilihan yang menonjol adalah komik flipbook (G. A. 
K. E. Wahyuni et al., 2023). Menurut Devista & Kadafi (2021:36) komik digital sebagai sebuah media 
pembelajaran memiliki beberapa kelebihan: 1) nuansa yang penuh ceria serta objek-objek atau 
karakter dalam komik yang banyak akan membuat peserta didik tertarik dapat meningkatkan 
ketertarikan peserta didik dalam memperhatikan pemaparan materi; 2) visualisasi komik digital 
yang baik berdampak pada keberhasilan peserta didik dalam menyerap materi pembelajaran; 3) 
media komik digital dianggap cocok untuk peserta didik yang memiliki gaya belajar visual dan gaya 
belajar auditori. 

Komik flipbook adalah media interaktif yang mengintegrasikan narasi, gambar, dan animasi 
dalam satu format, memungkinkan visualisasi konsep-konsep abstrak dengan cara yang menarik 
dan mudah dipahami oleh siswa (Rahayu & Wibawa, 2024). Hayati (2015:57) menjelaskan bahawa 
flipbook dibuat dengan tujuan untuk membantu peserta didik dalam pemahaman materi, 
meningkatkan hasil belajar peserta didik, meningkatkan keterampilan berpikir kreatif serta dapat 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dengan demikian peneliti mengambil judul penelitian 
“Pengembangan Komik Digital Berbasis Flipbook Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar Di 
Kecamatan Pati Kabupaten Pati”. Dengan menggunakan media pembelajaran digital akan 
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan. Dari beberapa penelitian 
terdahulu, menurut (Febrita & Ulfah, 2019) menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 
yang menarik memang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Menurut (Aprilutfi, 2022) 
menyatakan bahwa media komik digital berbasis flipbook dapat meningkatkan keaktifan siswa 
sehingga meningkatkan motivasi ketika proses pembelajaran di kelas (Oktiani, 2017) Dengan 
memperhatikan era Society 5.0 saat ini, menjadi landasan untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang memiliki variasi yang lebih baik dalam aspek tampilan, baik secara visual 
maupun audio visual, dengan tujuan untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan motivasi 
belajar mereka (Eva et al., 2020).  

Permasalahan yang ditemukan dalam kelas V pada mata pelajaran PKn masih didominasi 
penggunaan media manual seperti buku siswa yang berisi bacaan yang panjang. penyajian bahan 
bacaan yang kompleks dan memuat teks-teks panjang menjadikan peserta didik kurang tertarik 
dalam proses pembelajaran menyebabkan motivasi belajar siswa rendah (E. N. Wahyuni, 2020). 
Kondisi ini memicu minat peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran, terutama dalam 
konteks mata pelajaran PKn untuk kelas V (Palittin et al., 2019)  

Diharapkan bahwa pemahaman siswa tentang materi PKn akan meningkat dengan membuat 
komik flipbook yang menarik sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini adalah 
untuk mengembangkan dan menguji komik flipbook sebagai alternatif media pembelajaran yang 
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap materi PKn di tingkat kelas V. 

 

METODE PENELITIAN 
Dalam penelitian pengembangan ini menerapkan Metode R&D (Research and Development). 

Sementara itu, pendekatan desain pembelajaran yang diterapkan adalah model ADDIE, yang 
tujuannya adalah untuk menghasilkan produk spesifik (Judijanto, 2024). Metode pengumpulan data 
yang dipilih adalah non-tes (meliputi wawancara, validasi ahli, dan angket motivasi belajar siswa) 
(Japar et al., 2019) Pengembangan ini membutuhkan enam tahapan yang sesuai dengan gambar 
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yang disajikan di bawah ini (Buku Ajar Metodologi Penelitian Pendidikan, Penerbit: Umsida Press, 
n.d.) 

 
Gambar 1. Tahapan Model Desain Pembelajaran ADDIE 

 
Pada tahap Analisis (Analyze), peneliti melakukan analisis terhadap permasalahan, 

kebutuhan, dan motivasi belajar siswa saat melakukan pembelajaran PKn kelas V. Tahap 
Perencanaan (Design) ini dilakukan dengan membuat media digital berupa flipbook yang 
kontennya meliputi tampilan, konten media, dan penyusunan materi. Tahap Pengembangan 
(Develop) dilakukan dengan menggunakan fitur pada aplikasi canva  Magic Media dan kemudian 
melalui proses validasi dari para ahli baik materi atau media. Tahap Implementasi (Implement) 
dilakukan uji coba produk yang telah divalidasi dengan jumlah responden 24 siswa kelas V C di 
MINU Waru 1. Tahap Evaluasi dalam model desain pembelajaran ADDIE dilakukan pada akhir 
proses pengembangan media dengan memberikan penilaian, masukan, dan kritik terhadap media 
yang telah dibuat (Cahyadi, 2019). Selanjutnya, peneliti melakukan distribusi kuesioner sebelum 
dan setelah penerapan media komik flipbook berbasis digital dalam pembelajaran PKn di kelas V 
C. Teknik analisis data yang diperlukan yaitu : 

1. Langkah pertama yaitu menganalisis kelayakan media digital flipbook dengan memberikan 
skor skala likert 

2. Langkah kedua, menghitung setiap item pertanyaan dengan menggunakan rumus yang telah 
ditentukan. :  
 

 
keterangan :  
NP  : Nilai persen yang dicari 
R : Skor mentah yang diperoleh  
SM  : Skor maksimal dari angket yang disebarkan 
 

3. Langkah ketiga yaitu meringkas hasil perhitungan dari evaluasi para ahli dan respon angket 
terkait motivasi belajar siswa. 
 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Validasi Ahli 

Presentase Kriteria Keterangan 

86% - 100% Sangat Layak Tanpa Revisi 
76% - 85% Layak Revisi 
60% - 75% Cukup Layak Revisi 
55% - 59% Kurang Layak Tidak Layak 

<54% Tidak Layak Tidak Layak 
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4. Penilaian hasil motivasi belajar dilakukan dengan mengikuti rumus dan kriteria yang 
tercantum dalam tabel berikut : 

 
Tabel 2. Kriteria Tingkat Motivasi Belajar Siswa Dalam Bentuk Persen 

Tingkat Keberhasilan Kriteria 

>80% Sangat Tinggi 
70% - 79% Tinggi 
60% - 69% Cukup 

50% - 59% Rendah  
< 49% Sangat Rendah 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini menciptakan materi ajar dalam bentuk komik digital berbasis flipbook untuk 

mata pelajaran PKn di kelas V C. Dalam proses pembuatan komik flipbook digital ini, peneliti 
mengembangkan kontennya dengan memanfaatkan fitur Magic Media dan aplikasi Canva. Proses 
pembuatan melibatkan beberapa langkah dalam pengembangan media komik digital berbasis 
flipbook dengan menerapkan model ADDIE. 
1. Analisis (Analyze) 

Pada langkah ini, peneliti menghimpun informasi dan menganalisis permasalahan yang 
terkait dengan pembelajaran PKn, termasuk kendala yang terkait dengan pengembangan 
media. Informasi yang diperoleh saat observasi pembelajaran mencakup profil peserta didik, 
materi yang diajarkan, dan media yang digunakan. Peneliti mengumpulkan data melalui 
observasi langsung pada pelajaran PKn dan melakukan wawancara dengan Ibu Lilik 
Maghfiroh, S.Pd, yang merupakan guru mata pelajaran PKn dan wali kelas V-A. Berikut adalah 
hasil dari observasi dan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti: 
a. Media pembelajaran yang disediakan oleh sekolah  belum cukup baik dalam menunjang 

kegiatan belajar peserta didik pada pembelajaran PKn materi merajut persatuan NKRI. 
b. Guru belum memiliki media ajar PKn yang efektif untuk digunakan pada materi materi 

merajut persatuan NKRI. 
c. Peserta didik kurang memperhatikan pembelajaran di kelas. Kurangnya atensi peserta didik 

menunjukkan kurangnya motivasi belajar pada pembelajaran PKn. 
2. Perencanaan (Design) 

Langkah berikutnya adalah merencanakan secara detail konsep dasar produk. Pada tahap 
ini, terdapat dua langkah utama: 1) Menetapkan jenis instrumen yang diperlukan untuk 
pengembangan produk. Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan untuk mengevaluasi 
kelayakan media komik adalah angket dengan menggunakan skala Likert 5. Angket ini disusun 
dan diberikan kepada ahli materi yang mencakup tiga aspek: kurikulum, isi, dan penyajian, 
yang dijelaskan dalam 20 poin. Angket untuk ahli media melibatkan dua aspek: desain sampul 
dan kesesuaian isi, yang dijelaskan dalam 12 poin. Angket respon guru mencakup empat aspek 
yang dijelaskan dalam 15 poin. Angket untuk peserta didik terdiri dari satu aspek: motivasi 
belajar, yang dijelaskan dalam 25 poin. 2) Mengembangkan struktur komponen atau konsep 
dasar produk secara rinci, meskipun rencana ini masih bersifat abstrak. Proses ini melibatkan 
pembuatan skrip komik, sketsa karakter komik, dan latar belakang. Struktur komponen komik 
secara keseluruhan terdiri dari dua bagian: halaman sampul dan halaman isi (Lubis et al., 2022). 
Data yang digunakan untuk membuat media komik dikumpulkan dari berbagai sumber, 
termasuk Buku Ajar Pendidikan Pancasila yang diterbitkan oleh Uwais Inspirasi Indonesia dan 
Buku Pendidikan Pancasila yang diterbitkan oleh Prenada Media pada tahun 2021. Gambar-
gambar yang digunakan diperoleh dari fitur Canva, khususnya Magic Media, dengan 
menambahkan deskripsi gambar yang diinginkan. 
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3. Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan media komik dimulai dengan mengumpulkan gambar tokoh 

dan background dengan menggunakan fitur canva yaitu  Magic Media. Proses ini terus diulang 
hingga mendapatkan semua gambar yang diharapkan seperti pada gambar dibawah ini. 

  
Gambar 2. Tampilan Fitur  Magic Media Canva 

  
Selanjutnya semua gambar yang sudah dihasilkan disusun menjadi strip komik pada 

aplikasi canva. Setelah semua cerita komik sudah diselesaikan selanjutnya adalah membuat 
halaman sampul dan menambahkan bagian tambahan seperti kata pengantar, daftar isi, 
glosarium, daftar pustaka, dan tentang penulis. Berikut adalah tampilan dari komik yang sudah 
selesai dibuat. 

 
Gambar 3. Tampilan Komik 

 
Selanjutnya, komik tersebut akan dinilai oleh seorang dosen yang ahli dalam bidang 

media untuk memastikan kecocokan media tersebut. Pendidik yang memiliki keahlian dalam 
materi akan mengevaluasi kesesuaian materi pelajaran dalam media tersebut. Jika komik tidak 
memenuhi kriteria yang ditetapkan, peneliti harus melakukan revisi sesuai dengan masukan 
atau saran dari ahli media dan ahli materi. Hasilnya terdapat masukan untuk menambahkan 
tulisan selesai untuk menandakan bahwa komik telah selesai. Selain itu juga ada saran untuk 
menghapus beberapa kata yang tidak efektif pada kata “makan sarapan” menjadi “sarapan”. 

4. Implementasi (Implement) 
Media pembelajaran komik digital flipbook dievaluasi setelah selesai dibuat. Langkah 

berikutnya adalah menggunakan media komik tersebut sebagai alat pembelajaran untuk guru 
dan siswa selama pembelajaran mata pelajaran PKn di kelas. Media komik digunakan dalam 
penelitian ini di kelas V C MINU Waru 1, di mana 24 siswa dan guru mata pelajaran PKn 
terlibat. Uji coba ini menggunakan media komik digital berbasis flipbook untuk membantu 
guru menyampaikan pelajaran dan membantu siswa memahami pelajaran dengan lebih baik. 
Ini berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama dalam mata pelajaran PKn. 

5. Evaluasi (Evaluate) 
Evaluasi adalah langkah terakhir dalam pengembangan model ADDIE. Pada titik ini, 

evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi kualitas produk yang dibuat. Peneliti mencatat hasil 
evaluasi ini untuk menentukan kualitas produk yang dibuat. Untuk melakukan evaluasi ini, 
kami menggunakan data validasi dari ahli media dan ahli materi serta tanggapan guru dan 
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siswa pada angket yang menanyakan motivasi belajar sebelum dan sesudah penggunaan media 
komik digital berbasis flipbook dalam pembelajaran mata pelajaran PKn di kelas V C MINU 
Waru 1. 

Setelah penjabaran tahapan-tahapan ADDIE, selanjutnya yaitu tingkat validasi dan hasil 
pembagian angket motivasi belajar siswa yang dilakukan sebelum dan sesudah penggunaan media 
komik digital berbasis flipbook. 
a. Analisis Validitas Media dan materi 

Evaluasi terhadap validitas media pembelajaran komik digital berbasis flipbook 
dilakukan melalui analisis data validasi oleh ahli media dan ahli materi. Penelitian ini 
melibatkan dua validator, yaitu seorang ahli media pembelajaran dan seorang ahli materi PKn, 
dalam melakukan validasi terhadap media komik.  

Berikut adalah hasil validasi dari pengembangan materi untuk media komik digital 
berbasis flipbook: 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor Nilai Kategori 

1 
Kurikulu

m 
13 SL Sangat Layak 

2 Isi 60 SL Sangat Layak 
3 Penyajian 20 SL Sangat Layak 

 
Media komik digital flipbook untuk mata pelajaran PKn berada dalam kategori "sangat 

layak tanpa revisi" untuk digunakan sebagai media pembelajaran, menurut perhitungan di atas, 
dengan hasil akhir sebesar 93%. Gambar berikut menunjukkan persentase skor validasi ahli 
materi: 

 
Gambar 4. Persentase Skor Validasi Ahli Materi 

 
Setelah menganalisis data validasi dari ahli materi selanjutnya yaitu analisis data hasil 

validasi ahli media pengembangan komik digital berbasis flipbook berikut: 
 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor Nilai Kategori 

1 Desain Sampul 18 SL Sangat Layak 
2 Kesesuaian Isi 32 SL Sangat Layak 

 
Berdasarkan perhitungan diatas, hasil perolehan dari ahli media yang menjadi validator 

didapatkan hasil akhir sebesar 83%. Dengan itu dapat diperoleh kesimpulan bahwa media 
komik digital flipbook mata pelajaran PKn berada dalam kategori “layak” digunakan sebagai 
media pembelajaran. Persentase skor validasi ahli materi dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 5. Persentase Skor Validasi Ahli Media 

 
b. Analisis Kepraktisan Komik 

Evaluasi respons guru dan kuesioner motivasi belajar siswa dipakai untuk menilai 
keefektifan penggunaan media pembelajaran. Uji coba kepraktisan ini dilakukan oleh guru 
mata pelajaran PKn kelas V C dan peserta didik sejumlah 24 anak. Berikut ini merupakan hasil 
angket respon guru oleh Ustadzah Nadlifatul Khoiriyah M.Pd.I. Berikut merupakan data hasil 
respon guru media pengembangan komik digital berbasis flipbook berikut: 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Respon Guru 

No Aspek Skor Nilai Kategori 

1 Media Pembelajaran 18 SL Sangat Layak 
2 Isi 24 SL Sangat Layak 
3 Kebahasaan 18 SL Sangat Layak 
4 Tampilan 9 SL Sangat Layak 

 
Dari tabel tersebut, didapatkan persentase respon guru sebesar 92%. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa media komik digital flipbook untuk mata pelajaran PKn masuk 
dalam kategori "sangat layak" digunakan sebagai alat pembelajaran di kelas. Detail persentase 
skor respon guru dapat ditemukan pada gambar berikut: 

 
Gambar 6. Persentase Skor Respon Guru 

 
c. Analisis Angket Motivasi Belajar Siswa 

Selain menggunakan angket respon dari guru terhadap media komik digital berbasis 
flipbook, peneliti juga mengadakan survei tentang peningkatan motivasi belajar sebelum dan 
setelah penggunaan media tersebut. Survei ini dilakukan untuk menilai efektivitas media 
komik digital flipbook dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PKn 
di kelas V MI/SD. Berikut adalah data hasil tanggapan siswa sebelum dan setelah penggunaan 
media komik digital berbasis flipbook. 

Tabel 6. Hasil Respon Siswa 

Perlakuan Persentase Kategori 

Pretes 53% Rendah 
Posttest 76% Tinggi 

Beda 23% - 
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Menurut data tersebut, persentase motivasi siswa untuk belajar sebelum menggunakan 
media flipbook komik digital berbasis digital adalah 53%, yang termasuk dalam kategori 
"rendah". Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa motivasi siswa untuk belajar sebelum 
menggunakan media flipbook komik digital berbasis digital dalam mata pelajaran PKn 
tergolong rendah. 

Setelah mengevaluasi respons siswa dalam kuesioner motivasi belajar sebelum 
penggunaan media pembelajaran komik digital berbasis flipbook untuk mata pelajaran PKn di 
kelas V C, peneliti kemudian menyebarkan kembali kuesioner setelah penggunaan media 
tersebut untuk menilai peningkatan motivasi belajar siswa di kelas V C.   

Hasil data menunjukkan bahwa persentase motivasi belajar siswa setelah menggunakan 
media pembelajaran komik flipbook berbasis digital mengalami peningkatan menjadi 76%. 
Media komik yang digunakan dalam pembelajaran menjadi peranan utama dalam 
menimbulkan motivasi belajar bagi para peserta didik (Wulan et al., 2020). Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa setelah menggunakan media komik digital 
flipbook untuk mata pelajaran PKn tergolong "tinggi". Detail persentase peningkatan motivasi 
belajar siswa dapat ditemukan dalam gambar berikut: 

 
Gambar 7. Persentase Motivasi Belajar Siswa 

Pembahasan 
Seperti yang dijelaskan oleh Smaldino, Lowther, dan Russell, produk media komik digital 

berbasis flipbook telah memenuhi standar kualitas teknologi dan media pembelajaran (Eva et al., 
2020). Mereka berpendapat bahwa media dan teknologi pendidikan harus memenuhi syarat-syarat 
berikut: (1) sesuai dengan standar, hasil, dan tujuan; (2) informasi yang diperoleh akurat dan terkini; 
(3) menggunakan bahasa yang sesuai dengan usia siswa; (4) melibatkan minat dan keterbatasan 
siswa; dan (5) memiliki kualitas Teknik (Rahman, 2022). 

Evaluasi dari ahli materi terhadap produk media komik digital mendapatkan nilai persentase 
sebesar 93%, diklasifikasikan sebagai "sangat layak". Sementara menurut ahli media, produk media 
komik digital memperoleh nilai persentase sebesar 83%, dengan klasifikasi "layak". Dari hasil ini, 
dapat disimpulkan bahwa media komik digital berbasis flipbook ini sesuai untuk digunakan 
sebagai alat pembelajaran dalam penelitian pengembangan media yang sedang dilakukan. 

Media pembelajaran komik digital flipbook ini sudah sesuai dengan komponen yang sudah 
ditentukan, menurut evaluasi ahli materi. Salah satunya adalah capaian siswa, tujuan siswa, 
kesesuaian materi, presentasi komik yang menarik, dan penyesuaian dengan karakter anaK jenjang 
sekolah dasar. Namun, ahli media mengatakan bahwa komik digital, mulai dari tampilannya 
sendiri, sampul, teks cerita, dan gambar, sudah cukup menarik untuk membuka mata siswa dan 
meningkatkan semangat mereka untuk belajar. 

Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner untuk mengevaluasi efektivitas media komik digital 
berbasis flipbook, peneliti membagikan kuesioner kepada guru dan siswa untuk mendapatkan 
tanggapan mereka. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa media komik ini berhasil meningkatkan 
motivasi belajar siswa kelas V C MINU Waru 1, dengan persentase 92% yang diklasifikasikan 
sebagai "sangat layak". Selain itu, skor rata-rata pada pretest dan posttest juga menunjukkan 
peningkatan, dari 53% dengan kategori "rendah" sebelum penggunaan media komik menjadi 76% 
dengan kategori "tinggi" setelah penggunaan media komik. Dari data ini, dapat disimpulkan bahwa 
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media komik digital tersebut efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas V C, membantu 
guru dalam penyampaian materi, dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V C. 

Pengembangan media komik digital berbasis flipbook pada mata pelajaran PKN sub bab 
“merajut persatuan antar lembaga bangsa indonesia” yang mana di dalam komik memuat perilaku 
saling menghargai dan menghormati antar suku bangsa dan menjunjung tinggi persatuan dengan 
saling bergotong royong dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. Seperti dalam komik contoh 
perilaku menghargai keragaman suku bangsa dengan mau berteman dengan siapapun tanpa 
memandang asal sukunya dan melakukan kegiatan bahu membahu membersihkan desa secara 
gotong royong. Contoh-contoh perilaku dalam media komik diharapkan mampu meningkatkan 
motivasi belajar siswa ketika belajar mata pelajaran PKN.  

Dalam upaya peningkatan motivasi tidak dapat dilihat secara fisik, Namun daya tersebut ada 
dalam diri peserta didik. Karena motivasi sendiri merupakan tujuan yang mampu memberikan 
penggerak (daya) untuk melakukan sebuah Tindakan (Rahman, 2022). Oleh karena itu peran guru 
dalam melakukan pengembangan media menjadi suatu hal yang penting untuk meningkatkan 
motivasi belajar dengan memberikan inovasi dan kreatifitas ketika proses belajar mengajar 
berlangsung (E. N. Wahyuni, 2020). Sehingga peserta didik tertarik dan mudah menyerap materi 
yang disampaikan kemudian diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. 

 
KESIMPULAN 

Penelitian yang dilakukan dengan metode R&D (Research and Development) dan model 
desain pembelajaran ADDIE menghasilkan validitas media yang signifikan pada mata pelajaran 
PKn Kelas V di MINU Waru 1. Ahli media memperoleh nilai rata-rata penilaian sebesar 93% dan 
tergolong “sangat sesuai dan tidak memerlukan modifikasi”; penilaian ahli materi rata-rata 
memperoleh nilai sebesar 83% dan dinilai “dapat diterima”. Dari segi kepraktisan, media komik 
digital berbasis flipbook diterima rata-rata masukan dari guru sebesar 92% dan berperingkat 
“sangat layak”. Selain itu, sebelum menggunakan media, motivasi siswa sebesar 53% berada pada 
kategori “rendah”, namun setelah menggunakan media berperingkat “tinggi” dengan kategori 
meningkat hingga 76%, yang menunjukkan eksekusi. Peningkatan motivasi belajar ini tidak terlihat 
secara kasat mata, namun kekuatan tersebut ada dalam diri siswa. Karena motivasi belajar itu 
sendiri merupakan tujuan, memberikan dorongan untuk melakukan suatu tindakan tertentu. Peran 
guru dalam mengembangkan media penting untuk meningkatkan motivasi belajar dengan 
memberikan inovasi dan kreativitas dalam proses belajar mengajar. Membuat siswa tertarik dan 
mudah menyerap materi yang disampaikan kemudian menerapkannya dalam kehidupan sehari-
hari. 
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