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KOMIK

Plot adalah hubungan yang mengaitkan 

satu kejadian dengan kejadian lainnya 

sehingga saling berhubungan, yang 

memicu terjadinya krisis dan 

menggerakkan cerita menuju klimaks 

(puncak konflik).
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B A H A N  B A K U

P l o t  =  P e r m a s a l a h a n  ,  K o n f l i k ,  P e n y e l e s a i a n



KOMIK
Doraemon memiliki sebuah kantung 

ajaib yang berisi alat-alat ajaib dari 

masa depan. Seringkali Nobita datang 

merengek-rengek karena masalah di 

sekolah atau di lingkungannya, agar 

doraemon mengeluarkan sebuah alat 

dari masa depan yang membantunya 

menyelesaikan masalah.
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Nobita biasanya bertindak terlalu jauh 

hingga terjerumus ke masalah yang 

lebih dalam dan berakhir dalam 

kekacauan karena salah 

menggunakannya.. Akhirnya, Nobita 

terpaksa bertanggung jawab 

membereskan kekacauan yang di 

timbulkannya.

Doraemon dikirim kembali ke masa 

kehidupan Nobita oleh cicit Nobita, 

Sewashi. Ia dikirim untuk memperbaiki 

kehidupan Nobita yang sering gagal 

dalam kehidupannya, baik dalam 

pelajaran sekolahnya atau gangguan 

teman - temannya.

Permasalahan: Gagal dalam kehidupan Konflik: Doraemon mengeluarkan 

sebuah Alat dari masa depan

Penyelesaian: Bertanggung jawab 

membereskan kekacauan yang di 

timbulkannya.



PLOT

AWAL CERITA 

Perkenalan tokoh karakter dan informasi 

mengenai cerita 

2
0

2
0

I L U S T R A S I  I I

3  B A G I A N  P L O T :

TENGAH CERITA 

Konflik dan klimaks cerita 

AKHIR CERITA 

Penyelesaian masalah yang terkait pada 

konflik cerita 
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KARAKTER

TOKOH UTAMA 

TOKOH PEMBANTU 

TOKOH FIGURAN
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A D A L A H  T O K O H 2  Y A N G  A K A N  
M E N G I S I  K O M I K
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KEWARGANEGARAAN
Ruang lingkup Pendidikan 

Kewarganegaraan meliputi politik, 

hukum, pemerintahan, dan nilai serta 

moral yang berlandaskan pada 

Pancasila dan UUD NRI Tahun 1945.

Pendidikan Kewarganegaraan adalah 

sarana untuk membekali peserta didik 

dengan pengetahuan  dan kemampuan 

dasar berkenaan dengan hubungan 

antar warga negara dengan negara 

serta pendidikan pendahuluan bela 

negara agar menjadi warga negara yang 

dapat di andalkan oleh bangsa dan 

negara.

Dalam kehidupan masa kini generasi 

milenial (warga negara muda di bawah 

25 Tahun) dapat dikatakan sedang 

mengalami krisis pada aspek etika dan 

moralitas di samping ada lagi aspek-

aspek yang lainnya. Terlebih memiliki 

akses (media sosial) untuk menyebarkan 

atau memberi efek negatif terhadap 

yang menontonnya.
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Konten bersifat kekerasan Konten asusila 

Konten menjerumuskan (kebohongan) Konten penganiayaan binatang, dll 


