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Abstract

The Effectiveness of a Comic-Based Civic Adventure Game in Improving Elementary School Students’ Critical
Thinking Skills and Civic Disposition. The Effectiveness of a Comic-Based Civic Adventure Game in Improving
Elementary School Students’ Critical Thinking Skills and Civic Disposition. This study aims to examine the
effectiveness of a Comic-Based Civic Adventure Game in improving elementary school students’ critical
thinking skills and civic disposition. The study is based on the low level of student engagement in civics
learning, which affects the development of higher-order thinking skills and civic attitudes. A quantitative
approach with a quasi-experimental design using a pretest—posttest control group design was employed. The
sample consisted of 57 students divided into experimental and control groups. Data were collected through
tests and questionnaires and analyzed using paired sample t-test, independent sample t-test, and N-Gain. The
results show that both groups experienced significant improvement; however, the experimental group
demonstrated a higher increase in critical thinking skills compared to the control group. The mean N-Gain
score of the experimental group was 0.722 (high category), while the control group was 0.155 (low category).
In addition, the civic disposition of students in the experimental group was significantly better. These findings
indicate that the Comic-Based Civic Adventure Game is effective as a learning solution to improve students’
critical thinking skills and civic disposition.

Keywords: critical thinking, Civic Disposition, educational game, digital comic, civics education
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan Comic-Based Civic Adventure Game dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan civic disposition siswa sekolah dasar. Latar belakang penelitian
ini didasarkan pada rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran PPKn yang berdampak pada kurang
optimalnya pengembangan kemampuan berpikir kritis dan sikap kewarganegaraan. Penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental berupa pretest-posttest control group design. Sampel
penelitian berjumlah 57 siswa yang terbagi ke dalam kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data dikumpulkan
melalui tes dan angket, kemudian dianalisis menggunakan vji paired sample t-test, independent sample t-test,
dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kedua kelompok mengalami peningkatan yang signifikan,
namun kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Nilai rata-
rata N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,722 (kategori tinggi), sedangkan kelas kontrol sebesar 0,155 (kategori
rendah). Selain itu, civic disposition siswa pada kelas eksperimen juga lebih baik secara signifikan. Temuan ini
menunjukkan bahwa Comic-Based Civic Adventure Game efektif sebagai solusi pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan civic disposition siswa.

Kata kunci: Berpikir Kritis, Civic Disposition, Game Edukatif, Komik Digital, PPKn
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A. Pendahuluan sehari-hari (Apriliani et al., 2025). Dalam hal

Perubahan pendidikan abad ke-21 menuntut
peserta didik menguasai keterampilan berpikir
tingkat tinggi, seperti Dberpikir kritis,
kolaborasi, dan pengambilan keputusan dalam
berbagai situasi (Ama & Emetarom, 2020).
Pendidikan tidak lagi Dberfokus pada
penguasaan materi semata, tetapi juga pada
pengembangan karakter dan kompetensi
secara holistik (Todorova, 2024). Oleh karena
itu, pembelajaran perlu dirancang secara aktif,
kontekstual, dan adaptif, serta didukung oleh
ekosistem digital yang mampu menunjang
pengembangan kompetensi peserta didik
secara berkelanjutan (OECD, 2023).

Dalam konteks ini, pembelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) di
sekolah dasar memiliki peran penting dalam
membentuk karakter dan sikap
kewarganegaraan peserta didik (Elita et al.,
2024). Namun, praktik pembelajaran yang
masih  berpusat pada guru cenderung
membatasi  keterlibatan  peserta  didik,
sehingga mereka lebih banyak menerima
informasi tanpa mengembangkan kemampuan
analisis dan refleksi (Rahayu, 2024). Kondisi
ini menjadi tantangan, mengingat berpikir
kritis merupakan keterampilan esensial yang
perlu dikembangkan sejak dini agar peserta
didik mampu memahami informasi secara
mendalam dan mengambil keputusan secara
rasional (Zakiah, 2020). Ennis menyatakan
bahwa berpikir kritis merupakan proses
berpikir  reflektif dan rasional dalam
menentukan apa yang perlu diyakini atau
dilakukan. Keterampilan ini juga
berkontribusi pada peningkatan kemampuan
pemecahan masalah peserta didik (Firdausi et
al., 2021), sementara kurangnya keterlibatan
aktif dalam pembelajaran dapat menghambat
perkembangan keterampilan berpikir tingkat
tinggi (Lestari et al., 2021).

Selain aspek kognitif, PPKn juga berperan
dalam membentuk Civic Disposition, yaitu
sikap dan karakter kewarganegaraan seperti
tanggung jawab, toleransi, dan kepedulian
sosial (Al Farizi et al., 2025). Penguatan Civic
Disposition penting karena peserta didik tidak
hanya dituntut memahami konsep, tetapi juga
mampu menerapkannya dalam kehidupan

ini, berpikir kritis dan Civic Disposition saling
berkaitan dalam membentuk kemampuan
mengambil keputusan yang bijaksana sebagai
warga negara.

Salah satu upaya untuk meningkatkan
kualitas  pembelajaran  adalah  melalui
penggunaan media yang menarik dan
interaktif. Komik digital, misalnya, mampu
menyajikan materi secara kontekstual dan
mudah dipahami melalui visual serta alur
cerita (Marlina et al., 2023), sekaligus
meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik (Candrayani et al., 2024;
Umairoh & Amaliyah, 2022). Di sisi lain,
pembelajaran berbasis game memberikan
pengalaman  belajar yang  melibatkan
pengambilan keputusan dan proses berpikir
kritis  (Alotaibi, 2024), serta terbukti
meningkatkan keterlibatan dan kemampuan
analisis peserta didik (Amelia & Purbayanti,
2025; Dimitra et al., 2020).

Integrasi komik dan game dalam satu alur
pembelajaran  memiliki  potensi  yang
Signifikan. Komik dapat berfungsi sebagai
penyaji konteks cerita, sementara game
menjadi sarana bagi peserta didik untuk
mengambil keputusan berdasarkan situasi
yang dihadapi (Rasmet et al., 2025).
Pendekatan ini tidak hanya mendorong
keterlibatan aktif (Supryanto et al., 2025),
tetapi juga memperkuat Civic Disposition
melalui pengalaman belajar yang kontekstual
(Novitasari et al., 2025).

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
mengembangkan media Comic-Based Civic
Adventure Game dalam pembelajaran PPKn
kelas IV pada materi Hak dan Kewajiban.
Media ini mengintegrasikan komik sebagai
konteks cerita dengan game interaktif yang
mendorong peserta didik untuk mengambil
keputusan berdasarkan situasi yang disajikan.

Penggunaannya diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan belajar,
kemampuan berpikir kritis, serta Civic
Disposition.

Pengukuran kemampuan berpikir kritis
mengacu pada indikator Ennis (1987) melalui
model FRISCO (focus, reason, inference,
situation, clarity, dan overview). Sementara
itu, Civic Disposition diukur berdasarkan
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konsep Branson (1998) yang mencakup
tanggung jawab, toleransi, kepedulian sosial,
kejujuran, disiplin, dan partisipasi.

Kebaruan penelitian ini terletak pada
integrasi komik dan game dalam satu alur
pembelajaran yang tidak hanya menyajikan
materi, tetapi juga melibatkan peserta didik
secara aktif dalam proses berpikir dan
pengambilan  keputusan.  Penelitian ini
bertujuan untuk menguji efektivitas media
tersebut terhadap kemampuan berpikir kritis
dan Civic Disposition peserta didik sekolah
dasar.

B. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain quasi experimental.
Menurut Creswell & Poth (2018), eksperimen
kuasi digunakan untuk menguji pengaruh
perlakuan dalam kondisi tanpa randomisasi
penuh pada subjek penelitian. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas
Comic-Based Civic Adventure Game terhadap
kemampuan berpikir  kritis dan  Civic
Disposition siswa sekolah dasar.

Desain penelitian menggunakan Pretest-
posttest Control Group Design. Sugiyono
(2022) menjelaskan bahwa desain ini
digunakan untuk membandingkan kondisi
sebelum dan sesudah perlakuan pada
kelompok eksperimen dan kontrol. Kelas IV
A (29 siswa) sebagai eksperimen dan kelas IV
B (28 siswa) sebagai kontrol. Desain
penelitian ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1 Desain Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest

IVA O X (Comic-Based 0O:
Civic Adventure
Game)
IVB 0O - Os4

Penelitian dilakukan di SDN 1 Sedayu pada
semester  genap  2025/2026. Sampel
menggunakan total sampling dengan jumlah
57 siswa yang terbagi dalam dua kelas.
Rincian populasi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2 Populasi Penelitian

Kelas Jumlah
IVA 29
IVB 28
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Total 57

Variabel penelitian terdiri dari variabel
bebas yaitu Comic-Based Civic Adventure
Game serta variabel terikat yaitu kemampuan
berpikir kritis dan Civic Disposition siswa.
Data dikumpulkan melalui tes (pretest dan
posttest) serta angket skala Likert yang
disusun berdasarkan indikator masing-masing
variabel.

Instrumen penelitian diuji terlebih dahulu
melalui uji validitas dan reliabilitas. Uji
validitas  digunakan untuk  mengetahui
ketepatan instrumen dalam mengukur variabel
penelitian,  sedangkan  uji  reliabilitas
digunakan untuk mengetahui konsistensi hasil
pengukuran. Instrumen dikatakan valid
apabila mampu mengukur apa yang
seharusnya diukur dan reliabel apabila hasil
pengukuran relatif konsisten.

Sebelum analisis hipotesis dilakukan, data
diuji menggunakan uji prasyarat berupa uji
normalitas dan homogenitas. Uji normalitas
digunakan untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal menggunakan Shapiro-
Wilk, sedangkan uji homogenitas digunakan
untuk mengetahui kesamaan varians antar
kelompok menggunakan uji Levene. Data
dinyatakan memenuhi syarat apabila nilai
Signifikansi lebih besar dari 0,05.

Analisis data menggunakan uji N-Gain dan
uji t independen. Rumus N-Gain:

Kategori: tinggi (g > 0,7), sedang (0-0,7),
rendah (<0,3). Uji perbedaan menggunakan t-
test:

C. Hasil dan pembahasan

Uji kualitas instrumen dilakukan sebelum
analisis utama. Validitas instrumen tes
berpikir  kritis  dianalisis menggunakan
korelasi Pearson. Hasil menunjukkan seluruh
butir memiliki korelasi Signifikan pada p <
0,01 (2-tailed) dengan rentang 0,620-0,926,
yang mengindikasikan  hubungan kuat
antarbutir. Korelasi tertinggi terhadap skor
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total terdapat pada Soal 10 (0,926) dan Soal 2
(0,866). Reliabilitas instrumen berpikir kritis
berdasarkan Cronbach’s Alpha sebesar 0,971
(> 0,70) yang menunjukkan konsistensi
internal sangat tinggi.

Validitas instrumen Civic Disposition juga
menunjukkan seluruh butir Signifikan pada p
< 0,01 (2-tailed) dengan rentang korelasi
0,873-0,970. Korelasi tertinggi terhadap skor
total terdapat pada Soal 1 (0,970) dan Soal 20
(0,918). Uji reliabilitas menghasilkan nilai
Cronbach ’ s Alpha sebesar 0,992, yang
menandakan reliabilitas sangat tinggi.

Tabel 3 Ringkasan Uji Validitas dan
Reliabilitas Instrumen

Instrumen Rentang Cronbach’ s
Korelasi Alpha
Berpikir 0,620-0,926 0,971
Kritis
Civic 0,873-0,970 0,992
Disposition
Setelah  instrumen  dinyatakan layak,

dilakukan uji  normalitas menggunakan

Shapiro-Wilk. Seluruh data memiliki nilai

Signifikansi > 0,05 sehingga berdistribusi

normal dan memenuhi asumsi uji parametrik.
Tabel 4 Hasil Uji Normalitas

Variabel Sig. Keterangan
Pretest BK 0,882 Normal
(Eksperimen)
Pretest BK (Kontrol) 0,825 Normal
Posttest BK 0,499 Normal
(Eksperimen)
Posttest BK (Kontrol) 0,459 Normal
Civic Disposition 0,319 Normal
(Eksperimen)
Civic Disposition 0,345 Normal
(Kontrol)

Analisis paired sample t-test menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan kemampuan
berpikir kritis yang signifikan pada kedua
kelompok. Pada kelas eksperimen, diperoleh
nilai rata-rata selisih sebesar -28,28 dengan
nilai t = -16,89 dan signifikansi p < 0,001.
Sementara itu, pada kelas kontrol, nilai rata-
rata selisih sebesar -8,04 dengan nilai t = -
10,66 dan signifikansi p < 0,001.
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Hasil ini menunjukkan bahwa kedua
kelompok mengalami peningkatan setelah
pembelajaran, namun peningkatan pada kelas
eksperimen jauh lebih besar dibandingkan
kelas kontrol. Dengan demikian, penggunaan
Comic-Based Civic  Adventure = Game
memberikan pengaruh yang lebih kuat dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis

siswa dibandingkan pembelajaran
konvensional.
Tabel 5 Hasil Paired sample t-test Berpikir
Kritis
Kelas Mean Selisih t Sig.
Eksperimen -28,28 -16,89 0,000
Kontrol -8,04 -10,66 0,000
Perbedaan peningkatan tersebut

divisualisasikan pada Gambar 1.

Perbandingan Peningkatan
Kemampuan Berpikir Kritis

0

-10
-26.14
-20

-30

Gambar 1 Perbandingan Peningkatan
Kemampuan Berpikir Kritis

Secara visual, kelas eksperimen
menunjukkan peningkatan yang jauh lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini
menguatkan hasil statistik bahwa perlakuan
memberikan dampak Signifikan terhadap
kemampuan berpikir kritis.

Analisis efektivitas menggunakan N-Gain
menunjukkan perbedaan yang Signifikan antar
kelompok (Sig. = 0,000). Rata-rata N-Gain
kelas eksperimen sebesar 0,722 (kategori
tinggi), sedangkan kelas kontrol sebesar 0,155
(kategori rendah).

Tabel 6 Hasil Uji Independent t-Test N-Gain

t df Sig. Mean
Differen
ce
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19,7 43,2 0,00 0,56693
19 17 0

Perbandingan ini ditunjukkan pada Gambar
2.

Perbandingan N-Gain

0.8
0.6
0.4 0.722
0.2
0.155
0

Eksperimen Kontrol

Grafik menunjukkan kesenjangan yang jelas
antara kedua kelompok, di mana kelas
eksperimen mengalami peningkatan yang jauh
lebih optimal. Hal ini mengindikasikan bahwa
penggunaan Comic-Based Civic Adventure
Game lebih efektif dibandingkan
pembelajaran konvensional.

Pada aspek afektif, uji independent sample t-
test terhadap Civic Disposition juga
menunjukkan perbedaan Signifikan (Sig. =
0,000) dengan nilai rata-rata kelas eksperimen
lebih tinggi.

Tabel 7 . Hasil Uji Independent t-Test Civic
Disposition

t df Sig. Mean Difference
12,208 55 0,000 14,39655

Secara  keseluruhan, hasil penelitian
menunjukkan bahwa kelas eksperimen tidak
hanya unggul dalam peningkatan kemampuan
berpikir kritis, tetapi juga dalam civic
disposition. Untuk memperoleh gambaran
yang utuh mengenai efektivitas perlakuan,
analisis data dilakukan secara bertahap.

Pertama, uji paired sample t-test digunakan
untuk melihat perubahan dalam masing-
masing kelompok, yaitu dengan
membandingkan hasil pretest dan posttest.
Melalui uji ini dapat diketahui apakah terjadi
peningkatan kemampuan setelah
pembelajaran diberikan. Selanjutnya, uji
independent sample t-test digunakan untuk
membandingkan hasil antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, sehingga
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dapat diketahui apakah perbedaan yang terjadi
benar-benar disebabkan oleh penggunaan
media pembelajaran.

Selain itu, analisis N-Gain digunakan untuk
melihat seberapa besar peningkatan yang
terjadi  secara relatif. Dengan N-Gain,
peningkatan tidak hanya dilihat dari selisih
skor, tetapi juga dari tingkat efektivitasnya
yang dikategorikan ke dalam tingkat tinggi,
sedang, atau rendah. Dengan demikian, ketiga
analisis tersebut saling melengkapi dalam
memberikan gambaran yang lebih
komprehensif terhadap hasil penelitian.

Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa
penggunaan Comic-Based Civic Adventure
Game memberikan pengaruh yang lebih
signifikan dibandingkan pembelajaran
konvensional. Hal ini terlihat dari peningkatan
kemampuan berpikir kritis yang lebih tinggi
serta capaian civic disposition yang lebih baik
pada kelas eksperimen. Temuan ini
menunjukkan ~ bahwa  media  berbasis
permainan mampu melibatkan siswa secara
lebih aktif, baik dalam proses berpikir
maupun dalam pembentukan sikap.

Secara teoretis, hasil ini sejalan dengan
pendekatan konstruktivistik yang menekankan
pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Melalui media Comic-
Based Civic Adventure Game, siswa tidak
hanya menerima informasi, tetapi juga diajak
untuk memahami situasi, mempertimbangkan
pilihan, dan mengambil keputusan. Proses
inilah yang pada akhirnya dapat memperkuat
kemampuan  berpikir  kritis  sekaligus
membentuk sikap kewarganegaraan. Dengan
demikian, media ini dapat menjadi salah satu
alternatif pembelajaran yang relevan dan
inovatif dalam pendidikan kewarganegaraan.

D. Simpulan

Berdasarkan  hasil  penelitian,  dapat
disimpulkan bahwa penggunaan Comic-Based
Civic Adventure Game terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
Civic Disposition siswa sekolah dasar.
Peningkatan kemampuan berpikir kritis pada
kelas eksperimen menunjukkan hasil yang
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, baik
secara statistik maupun berdasarkan nilai N-
Gain. Hal ini menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan mampu mendorong siswa
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untuk lebih aktif dalam proses berpikir,
menganalisis  situasi, serta mengambil
keputusan secara rasional.

Selain itu, aspek Civic Disposition siswa
pada kelas eksperimen juga menunjukkan
hasil yang lebih baik dibandingkan kelas
kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa
pembelajaran yang mengintegrasikan komik
dan game tidak hanya berdampak pada aspek
kognitif, tetapi juga mampu membentuk sikap
dan karakter kewarganegaraan siswa.

Secara keseluruhan, media Comic-Based
Civic Adventure Game dapat menjadi
alternatif pembelajaran yang efektif dan
inovatif =~ dalam  pembelajaran =~ PPKn,
khususnya dalam mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan sikap
kewarganegaraan siswa secara seimbang.
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