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ABSTRACT

This study aims to develop a digital comic learning media based on Augmented
Reality assisted by Assemblr Edu for Pancasila Education learning on the topic of
the Formulation Process and Values of Pancasila for fourth-grade students at SDN
020254 Binjai Kota. The development of this media was motivated by the limited
use of learning media, the dominance of textbooks and lecture methods, and
students difficulties in understanding historical figures and event related to the
formulation of Pancasila. This study employed the Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model, which consists of Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. The developed media was
validated by material and media experts, while its practicality was assessed through
teacher evaluation and student responses. The effectiveness of the media was
determined by comparing the pretest and posttest results. The material expert
validation obtained a score of 88%, categorized as very feasible. The first media
expert validation obtained 72% and increased to 94% after revision, both
categorized as very feasible. The practicality assessment obtained 96% from the
teacher and 94% from the students, both categorized as very practical. The
effectiveness results showed an increase in students’ average scores from 57.61
on the pretest to 81.52 on the posttest, with an improvement of 23.91 points. All 23
students achieved the learning mastery criterion of 75. Therefore, the developed
Augmented Reality-based digital comic media is feasible, practical, and effective for
use in Pancasila Education learning for fourth-grade elementary school students.

Keywords: Digital Comic, Augmented Reality, Assemblr Edu, Pancasila Education,
Learning Media.

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran komik digital
berbasis Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila materi Proses Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila untuk
peserta didik kelas IV SDN 020254 Binjai Kota. Pengembangan media
dilatarbelakangi oleh penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas,
pembelajaran yang didominasi buku teks dan metode ceramah, serta kesulitan
peserta didik dalam memahami tokoh dan peristiwa sejarah pada materi Proses
Perumusan Pancasila. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE yang terdiri
atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Media
yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan
kepraktisan media diperoleh melalui penilaian guru dan respon peserta didik.
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Keefektifan media diketahui melalui perbandingan hasil pretest dan posttest. Hasil
validasi ahli materi memperoleh persentase 88% dengan kategori sangat layak.
Validasi ahli media pada tahap pertama memperoleh 72% dan setelah dilakukan
perbaikan meningkat menjadi 94%, keduanya termasuk kategori sangat layak.
Kepraktisan berdasarkan penilaian guru memperoleh 96%, sedangkan respon
peserta didik memperoleh 94%, keduanya termasuk kategori sangat praktis. Hasil
keefektifan menunjukkan peningkatan nilai rata-rata peserta didik dari 57,61 pada
pretest menjadi 81,52 pada posttest, dengan peningkatan sebesar 23,91 poin dan
seluruh 23 peserta didik mencapai KKTP 75. Dengan demikian, media komik digital
berbasis Augmented Reality yang dikembangkan dinyatakan layak, praktis, dan
efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV sekolah
dasar.

Kata Kunci: Komik Digital, Augmented Reality, Assemblr Edu, Pendidikan
Pancasila, Media Pembelajaran.

A.Pendahuluan belajar memperkuat temuan tersebut:

Pendidikan Pancasila berperan
penting dalam membentuk karakter,
sikap, serta identitas kebangsaan
peserta didik sekolah dasar. Agar
tujuan ini tercapai, pembelajarannya
perlu dikemas secara menarik,
interaktif, ~dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik agar materi
mudah dipahami dan diinternalisasi
dalam kehidupan sehari-hari. Namun,
hasil observasi dan wawancara di
kelas IV SDN 020254 Binjai Kota
menunjukkan pembelajaran masih
didominasi buku teks dan metode
ceramah, sementara pemanfaatan
media berbasis teknologi belum
optimal. Kondisi ini berdampak pada
rendahnya minat serta kesulitan
peserta didik memahami materi,
khususnya pada Proses Perumusan
dan Nilai-Nilai Pancasila. Data hasil

dari 23 peserta didik, hanya 9 siswa
(39,1%) mencapai KKTP 75,
sedangkan 14 siswa (60,9%) belum
tuntas.

Kondisi tersebut sejalan dengan
karakteristik peserta didik sekolah
dasar yang berada pada tahap
operasional konkret, sehingga
memerlukan media yang mampu
menyajikan materi secara visual dan
interaktif. Penelitian Lubis dkk. (2025,
h. 376-378) menunjukkan bahwa
media berbasis Augmented Reality
dapat meningkatkan pemahaman dan
minat belajar peserta didik, sejalan
dengan temuan Arinda dkk. (2025, h.
1-3) bahwa media ini juga
meningkatkan antusiasme, keaktifan,
dan keterlibatan siswa dalam

pembelajaran.
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Berdasarkan permasalahan

tersebut, diperlukan media
pembelajaran inovatif yang sesuai
karakteristik peserta didik. Komik
digital berbasis Augmented Reality
dipilih karena mampu memadukan
cerita, gambar, dan objek tiga
dimensi, sehigga materi Proses
Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila
dapat disajikan lebih konkret dan
menarik. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media komik digital
berbasis Augmented Reality
berbantuan Assemblr Edu pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila
kelas IV SDN 020254 Binjai Kota,
serta mengetahui kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifannya.
Media ini diharapkan membantu guru
menghadirkan pembelajaran lebih
interaktif dan memudahkan peserta
didik memahami materi.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini menerapkan
metode Research and Development
(R&D) dengan

pendekatan kualitatif dan kuantitatif.

memadukan

Produk yang dihasilkan berupa media
komik digital berbasis Augmented
Reality berbantuan Assemblr Edu
pada materi Proses Perumusan dan
Nilai-Nilai Pancasila bagi peserta didik
kelas IV SDN 020254 Binjai Kota.

Proses pengembangannya mengacu
pada model ADDIE yang mencakup
lima tahapan, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation. Model ini dipilih karena
tahapannya tersusun secara
sistematis dalam menghasilkan serta
menyempurna-kan media
pembelajaran.

Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara,
angket, dan tes hasil belajar. Data
kualitatif

observasi,

dihimpun dari hasil

wawancara, serta
komentar, kritik, dan saran validator,
sementara data kuantitatif diperoleh
dari hasil validasi ahli, penilaian guru,
respon peserta didik, serta pretest dan
posttest. Angket dimanfaatkan untuk
mengukur kelayakan dan kepraktisan
media, sedangkan tes digunakan
untuk mengetahui efektivitas media
melalui peningkatan hasil belajar 23
peserta didik. Seluruh data yang
terkumpul  selanjutnya  dianalisis
secara kualitatif dan kuantitatif guna
menentukan  tingkat  kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifan media
komik digital berbasis Augmented

Reality yang dikembangkan.
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C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan
Penelitian  ini  menghasilkan

media  komik  digital  berbasis

Augmented  Reality  berbantuan
Assemblr Edu pada materi Proses
Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila
bagi peserta didik kelas IV SDN
020254 Binjai Kota. Pengembangan
media mengacu pada model ADDIE
yang mencakup tahap Analysis,
Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Hasil
pengembangan memperlihatkan
bahwa media yang dihasilkan telah
memenuhi aspek kelayakan,
kepraktisan, dan efektivitas untuk
diterapkan  dalam  pembelajaran
Pendidikan Pancasila.

Pada tahap Analysis,
dilaksanakan identifikasi kebutuhan,
karakteristik peserta didik, perangkat
pembelajaran, serta materi. Merujuk
pada hasil observasi dan wawancara,
pembelajaran masih banyak bertumpu
pada buku teks dan penjelasan guru
sehingga pemanfaatan media
berbasis teknologi belum berjalan
optimal. Penyajian materi Proses
Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila
yang cenderung bersifat tekstual turut
membuat peserta didik kurang

antusias dan mengalami hambatan

dalam memahami tokoh serta
peristiwa yang berkaitan dengan
proses perumusan Pancasila.
Temuan tersebut menjadi landasan
pengembangan media komik digital
yang memadukan cerita, gambar,
teks, dan teknologi AR agar materi
tersaji lebih menarik dan mudah
dipahami.

Pada tahap Design, dirancang
struktur dan tampilan komik digital
menggunakan Canva. Media disusun
dalam format flipbook dengan alur
cerita yang disesuaikan dengan
materi pembelajaran. Teknologi AR
dibangun menggunakan Assemblr
Edu dan diintegrasikan melalui QR
Code yang dapat dipindai lewat
smartphone. Selanjutnya, pada tahap
Development, media melalui proses
validasi oleh ahli materi dan ahli
media. Hasil validasi ahli materi
memperoleh persentase 88%,
sementara ahli media memperoleh
72% pada tahap awal dan meningkat
menjadi 94% setelah revisi dilakukan.
Berdasarkan hasil validasi akhir, rata-
rata  tingkat kelayakan media
mencapai 91% dengan kategori
sangat layak.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Komik
Digital Berbasis Augmented Reality

Validator Persentase Kategori
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) ) Sangat
Ahli materi 88%
layak
) ] Sangat
Ahli media 94%
layak
Sangat
Rata-rata 91%
layak
Tahap Implementation

dilaksanakan pada 23 peserta didik
kelas IV SDN 020254 Binjai Kota.
Kegiatan diawali dengan pemberian
pretest guna mengetahui kemampuan
awal peserta didik. Setelahnya,
peserta didik mengikuti pembelajaran
dengan memanfaatkan media komik
digital berbasis AR berbantuan
Assemblr Edu. Komik disajikan dalam
bentuk flipbook, kemudian peserta
didik memindai QR Code melalui
smartphone untuk mengakses objek
AR. Usai kegiatan pembelajaran,
peserta didik diberikan posttest untuk
mengukur hasil belajar setelah
menggunakan media tersebut.
Tingkat

selanjutnya diukur melalui penilaian

kepraktisan  media

guru dan respons peserta didik. Hasil
penilaian guru memperoleh
persentase 96%, sementara respon
dari 10 peserta didik memperoleh
persentase 94%. Kedua capaian
tersebut berada dalam kategori
sangat praktis. Hasil ini menandakan

bahwa media dapat dioperasikan

dengan mudah dalam kegiatan
pembelajaran serta memperoleh

tanggapan positif dari penggunanya.

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan Media

Responden Persentase Kategori
Sangat
Guru 96% .
praktis
Peserta Sangat
. 94% :
didik praktis

Perbandingan nilai rata-rata
pretest dan posttest dapat dicermati
pada grafik berikut.

Perbandingan Nilai Pretest
dan Posttest

200

100 | |
0

1 35 7 911131517 192123

M Pre-Test M Post-Test

Grafik 1. Perbandingan Nilai Rata-
Rata Pretest dan Posttest

Mengacu pada grafik tersebut,
nilai rata-rata pretest peserta didik
tercatat sebesar 57,61, sedangkan
nilai rata-rata posttest naik menjadi
81,52. Dengan demikian, tercatat
kenaikan nilai sebesar 23,91 poin
setelah penerapan media komik digital
berbasis AR. Hasil perhitungan N-
Gain memperoleh angka 0,58 atau
57,62% yang tergolong kategori
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sedang. Temuan ini mengindikasikan
bahwa pemanfaatan media komik
digital berbasis AR berbantuan
Assemblr Edu mampu mendorong
peningkatan hasil belajar peserta didik
pada materi Proses Perumusan dan

Nilai-Nilai Pancasila.
Tabel 3. Hasil Uji Efektivitas Media

Hasil Nilai
Pretest 57,61
Posttest 81,52
Peningkatan 23,91
N-Gain 0,58 (57,62%)
Kategori Sedang
Pada tahap Evaluation,

keseluruhan hasil pengembangan
dianalisis guna menentukan tingkat
kelayakan, kepraktisan, dan
efektivitas media. Hasil validasi
memperlihatkan bahwa media
tergolong sangat layak dengan rata-
rata persentase 91%. Ditinjau dari
aspek kepraktisan, penilaian guru
sebesar 96% dan respons peserta
didik sebesar 94% menandakan
media termasuk kategori sangat
praktis. Sementara itu, hasil uji
efektivitas menunjukkan kenaikan nilai
rata-rata dari 57,61 menjadi 81,52
dengan N-Gain sebesar 57,62% pada
kategori sedang. Dengan demikian,
media komik digital berbasis AR
berbantuan Assemblr Edu dapat

dijadikan alternatif media
pembelajaran Pendidikan Pancasila
khususnya pada materi Proses
Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila.

Media yang dikembangkan
memiliki sejumlah keunggulan, di
antaranya penyajian materi melalui
cerita, gambar, dan teks yang
menarik, serta hadirnya fitur AR yang
membuat pembelajaran lebih
interaktif. Media ini juga membantu
peserta didik memahami materi lewat
pengalaman visual dan memberi
alternatif bagi guru dalam
memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi. Adapun
kelemahannya, penggunaan media
masih bergantung pada koneksi
internet dan perangkat smartphone,
sehingga kendala jaringan berpotensi
menghambat akses terhadap media.
Peserta didik yang belum terbiasa
memanfaatkan teknologi juga
memerlukan  pendampingan  guru
dalam penggunaannya. Di samping
itu, cakupan materi yang disajikan
masih  terbatas  pada Proses
Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila.

Media komik digital berbasis
Augmented Reality yang
dikembangkan memiliki beberapa
kelebihan dalam mendukung

pembelajaran Pendidikan Pancasila.
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Materi Proses Perumusan dan Nilai-
Nilai Pancasila disajikan melalui alur
cerita yang lebih dekat dengan
pengalaman belajar peserta didik
sehingga materi yang bersifat sejarah
dapat dipahami secara lebih menarik.
Penyajian dalam bentuk komik digital
juga memberikan variasi dalam
pembelajaran dan dapat membantu
peserta didik memahami materi
melalui perpaduan teks dan gambar.
Selain itu, adanya fitur Augmented
Reality memungkinkan peserta didik
berinteraksi dengan materi secara
lebih aktif, sehingga media tidak
hanya digunakan untuk membaca,
tetapi juga memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif. Media ini
juga dapat menjadi alternatif bagi guru
dalam menggunakan media
pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi digital.

Meskipun demikian, media yang
dikembangkan masih memiliki
beberapa keterbatasan. Penggunaan
fitur Augmented Reality bergantung
pada ketersediaan jaringan internet
sehingga kondisi jaringan yang kurang
stabil dapat menghambat akses
media. Media juga memerlukan
perangkat yang mendukung, seperti
telepon pintar, untuk mengakses
komik digital dan fitur Augmented

Reality. Selain itu, peserta didik yang
belum terbiasa menggunakan media
pembelajaran  berbasis teknologi
masih memerlukan pendampingan
dari guru. Materi yang disajikan juga
masih  terbatas  pada Proses
Perumusan dan Nilai-Nilai Pancasila
sehingga belum mencakup seluruh
materi Pendidikan Pancasila.
Keterbatasan tersebut menjadi hal
yang perlu diperhatikan dalam
penggunaan dan pengembangan

media selanjutnya.

D. Kesimpulan

Temuan dari penelitian dan
pengembangan media komik digital
berbasis Augmented Reality (AR)
berbantuan Assemblr Edu pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila
kelas IV SDN 020254 Binjai Kota
melalui model ADDIE memperlihatkan
bahwa media yang dihasilkan
berkategori sangat layak, sangat
praktis, dan efektif untuk diterapkan.
Hasil validasi ahli materi mencapai
88% dan ahli media 94%, dengan
rata-rata 91% (sangat layak). Aspek
kepraktisan tercermin dari penilaian
guru sebesar 96% dan tanggapan
peserta didik 94%, dengan rata-rata
95% (sangat praktis). Sementara itu,
tingkat efektivitas media terbukti dari
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peningkatan nilai rata-rata dari 57,61
(pretest) menjadi 81,52 (posttest),
dengan perolehan N-Gain sebesar
0,58 (57,62%) yang termasuk kategori
sedang. Media ini berpotensi dijadikan
pilihan pembelajaran yang atraktif dan
interaktif, sedangkan untuk penelitian
mendatang disarankan agar cakupan
materi, fitur AR, dan ragam bentuk
interaksi lebih diperluas dengan skala
uji coba yang lebih besar.
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