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ABSTRACT
The research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model, which includes analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. This study aims to develop a learning medium in the form of a comic strip based on character values to improve elementary school students’ discipline and responsibility character. The research subjects were 24 third-grade students of SDN 007 Tebing, selected using simple random sampling. Validation results from material experts, media experts, and teachers showed that the comic strip media is in the “highly feasible” category, with feasibility percentages of 97%, 89%, and 95% respectively. The effectiveness test through pretest and posttest showed a significant improvement, with an average N-Gain score of 0.86, classified as high. Therefore, the character-based comic strip media is proven to be feasible and effective in improving students’ understanding of discipline and responsibility values.
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ABSTRAK
Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang mencakup tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa komik strip berbasis nilai-nilai karakter guna meningkatkan karakter disiplin dan tanggung jawab peserta didik sekolah dasar. Subjek penelitian adalah 24 peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing, dengan pengambilan sampel menggunakan teknik simple random sampling. Hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru menunjukkan bahwa media komik strip berada pada kategori “sangat layak” dengan persentase kelayakan masing-masing 97%, 89%, dan 95%. Uji efektivitas melalui pretest dan posttest menunjukkan peningkatan signifikan dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,86 yang tergolong tinggi. Dengan demikian, media komik strip berbasis nilai karakter ini terbukti layak dan efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap karakter disiplin dan tanggung jawab.
Kata Kunci : Komik Strip, Media Pembelajaran, Nilai Karakter, Disiplin, Tanggung Jawab
PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas manusia, karena manusia adalah kekuatan sentral dalam pembangunan. Ilmu pengetahuan yang diperoleh dari proses pendidikan adalah bekal penting bagi setiap manusia untuk menjalani kehidupan, baik di dunia maupun di akhirat. Pendidikan juga merupakan suatu bentuk kemajuan bangsa, karena pendidikan dapat mengembangkan berbagai aspek potensi manusiawi dari setiap individu, yang berupa potensi fisik, perasaan, kemauan, serta dapat mengasah kemampuan berfikir yang diarahkan pada tujuan yang diinginkan agar dapat memanusiakan manusia atau menjadikannya sebagai insan yang sempurna, sehingga poteensi tersebut dapat terwujud dan  berfungsi dalam kehidupan setiap individu. Dalam satuan pendidikan terdapat layanan pendidikan formal, nonformal, dan informal, namun yang sering ditempuh adalah pendidikan formal. Salah satu pendidikan formal seperti pendidikan yang ditempuh melalui pendidikan sekolah dasar.
Sekolah dasar adalah lembaga pendidikan yang programnya berlangsung selama enam tahun, yang umumnya dimulai dari anak usia enam sampai dengan dua belas tahun. Tujuan dari sekolah dasar adalah untuk memberikan bekal pengetahuan, keterampilan, dan sikap dasar yang sesuai dengan perkembangan anak. Sekolah dasar juga merupakan waktu pertumbuhan dan perkembangan secara fisik dan non-fisik, sehingga anak membutuhkan bimbingan intensif dari orang tua,  guru, dan lingkungan sekitarnya. Dalam proses pembelajaran di sekolah, guru memiliki peran untuk membuat ilmu yang diajarkan kepada peserta didik dapat diterima dengan baik. Pembelajaran merupakan proses interaksi anatara peserta didik dengan guru dan merupakan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Tujuan pembelajaran adalah untuk mendapatkan ilmu, pengetahuan, kemahiran, dan menumbuhkan sikap serta kepercayaan pada peserta didik.
Peserta didik tingkat Sekolah Dasar merupakan anak-anak yang berada pada tahap usia enam tahun hingga dua belas tahun. Peserta didik di tingkat Sekolah Dasar pada umumnya merupakan individu yang berada pada masa pertumbuhan dan perkembangan yang sangat penting dalam berbagai aspek seperti fisik, kognitif, emosional, dan sosial, untuk membentuk fondasi kepribadian, kemampuan sosial serta intelektual. Peserta didik di tingkat Sekolah Dasar lebih memerlukan perhatian, bimbingan yang konsisten, serta dukungan dari orang tua, dan guru dalam berbagai aspek terutama pendidikan karakter dan moral untuk menanamkan nilai-nilai dasar dan membentuk kepribadian peserta didik yang baik.
Pendidikan karakter adalah pendidikan budi pekerti plus, yaitu yang melibatkan aspek teori pengetahuan (cognitive), perasaan (feeling), dan tindakan (action) yang dapat diarrtikan sebagai usaha kita secara sengaja dari seluruh dimensi kehidupan sekolah atau madrasah untuk membantu pembentukan karakter secara optimal (the deliberate us of all dimensions of school life to foster optimal character devolepment) (Efendi., R dan Asih, 2020). Kementrian Pendidikan Nasional menyatakan bahwa ada 18 nilai dalam pendidikan karakter yang bersumber dari agama, pancasila, budaya dan tujuan pendidikan nasional, yang meliputi nilai-nilai religius, jujur, toleransi, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin tahu, semangat kebangsaan, cinta tanah air, menghargai prestasi, bersahabat/komunikatif, cinta damai, gemar membaca, peduli lingkungan, peduli sosial, dan tanggung jawab (Zulfida 2020). Peserta didik pada umumnya cenderung mencontohi perilaku di sekitarnya, sehingga pendidikan karakter perlu dilakukan secara berkelanjutan, terutama karakter disiplin dan tanggung jawab peserta didik di sekolah dasar.
Disiplin dan tanggung jawab merupakan nilai karakter yang penting ditanamkan dalam diri peserta didik, karena pada saat ini dapat dilihat bahwa rendahnya nilai disiplin dan tanggung jawab peserta didik terhadap lingkungan di sekitarnya seperti lingkungan sekolah dan lingkungan tempat tinggal. Nilai karakter disiplin sangat penting bagi peserta didik, karena disiplin merupakan suatu perilaku atau tindakan patuh dan tertib yang sesuai dengan aturan. Dengan disiplin peserta didik dapat lebih menghargai waktu dan mengaktualisasikan potensi diri serta dapat bertanggung jawab terhadap diri setiap peserta didik. Nilai karakter tanggung jawab juga sangat penting bagi peserta didik, karena tanggung jawab merupakan sikap dan perilaku seseorang dalam melaksanakan tugas dan kewajibannya sesuai dengan nilai yang berlaku. Tanggung jawab meliputi kesadaran akan kewajiban terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan, Negara, dan Tuhan Yang Maha Esa, oleh karena itu pengetahuan tentang karakter disiplin dan tanggung jawab sangat penting untuk peserta didik.
Berdasarkan hasil analisis kebutuahn yang dilakukan peneliti melalui observasi dan wawancara pada 31 Oktober 2024 di Sekolah Dasar Negeri 007 Kecamatan Tebing Kabupaten Karimun, terdapat permasalahan yang terjadi pada saat ini yaitu rendahnya nilai-nilai karakter peserta didik yang terutama nilai karakter disiplin dan tanggung jawab peserta didik dalam proses pembelajaran. Guru juga menjelaskan bahwa masih terdapat peserta didik yang datang terlambat dan mengerjakan tugas yang di berikan, hal ini dikarenakan kurangnya pengetahuan peserta didik terhadap nilai-nilai karakter. Permasalahan lainnya yaitu guru masih menggunakan media pembelajaran yang konvensional, sehingga dalam proses pembelajaran ketika guru memberikan penjelasan peserta didik mudah merasa bosan dan tidak tertarik untuk belajar.
Penggunaan media dalam proses belajar mengajar bukanlah hal yang baru, tidak semua guru dapat menentukan dan menerapkan media pembelajaran dengan benar, oleh karena itu sebelum menggunakan media pembelajaran guru harus memperhatikan kriteria dalam pemilihan media pembelajaran karena dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dapat menarik perhatian peserta didik, sehingga proses pembelajaran efektif dan tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pernyatan dari Safira, (2020) bahwa media pembelajaran merupakan alat untuk membantu menyampaikan informasi dalam dunia pendidikan, dimana guru merupakan informasi dan peserta didik sebagai penerima informasi tersebut. Dari pernyataan tersebut dapat diketahui bahwa guru berperan penting untuk menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan tingkat usia peserta didik karena media pembelajaran yang tidak sesuai dengan materi dan tidak sesuai dengan tingkat usia peserta didik juga dapat mengganggu proses belajar mengajar.
Komik strip merupakan sebuah cerita bergambar yang membahas suatu topik tertentu melalui balon percakapan dalam suatu panel yang diceritakana secara singkat, namun memiliki makna yang utuh. Hal ini sesuai dengan pendapat Wahyuni et al. (2023) yang menyatakan bahwa komik strip merupakan komik yang terdiri dari tiga sampai dengan enam panel gambar, komik strip umumnya memiliki alur yang ringan dan berfokus pada suatu gagasan utuh yang sederhana. Gagasan komik strip biasanya hanya melibatkan satu fokus pembicaraan saja, yang berupa humor, cerita serius, dan kisah bersambung. Saat ini komik strip juga sering digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran di kelas, karena komik strip pada umumnya dikembangkan dengan isi cerita yang menarik dan sesuai dengan materi pembelajaran, oleh karena itu Peneliti berharap dengan pengembangan media komik strip berbasis nilai karakter yang akan dilakukan dapat menciptakan suasana kelas yang menyenangkan, sehingga dapat membantu peserta didik dengan mudah memahami materi pembelajaran, serta dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik terhadap nilai-nilai karakter.
Berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan di SD Negeri 007 Tebing, maka Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul  “Pengembangan Media Komik Strip Berbasis Nilai-Nilai Karakter untuk Meningkatkan Karakter Disiplin dan Tanggung Jawab Peserta Didik”, dengan tujuan agar dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik terhadap nilai-nilai karakter disiplin dan tanggung jawab.

METODE 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Subjek penelitian adalah peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing yang berjumlah 24 orang peserta didik. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, kuesioner, serta uji coba pretest dan posttest. Uji coba dilakukan dalam dua tahap yaitu, uji coba kelompok kecil yang melibatkan 8 orang peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing dan uji coba dan kelompok besar yang melibatkan 16 orang peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing. Pemilihan subjek dalam penelitian ini menggunakan teknik simple random sampling yaitu sampel yang diambil secara acaktanpa memperhatikan strata yang ada di dalam populasi (Sugiyono 2019). Sedangkan jumlah populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing yang berjumlah 45 orang peserta didik.
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Gambar 1. Model ADDIE (Widodo, B.S, 2021)

Penelitian ini dimulai dari analisis (analysis) yang dilakukan oleh peneliti sebelum menentukan media yang tepat. untuk di kembangkan. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Pada tahap analisis kinerja peneliti melakukan observasi awal yang dilakukan pada tanggal 31 Oktober 2024 yaitu memperhatikan proses pembelajaran yang berlangsung di kelas 3 SDN 007 Tebing yang bertujuan untuk melihat hasil kinerja guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran, dan pada tahap analissi kebutuhan peneliti melakukan wawancara dengan guru wali kelas 3 SDN 007 Tebing dan memberikan kuesioner kepada peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing yang bertujuan untuk mengetahui kegiatan proses pembelajaran di kelas, dengan pertanyaan yang berkaitan dengan kegiatan proses pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran.
Setelah melakukan analisis kebutuhan dan menentukan media pembelaajran yang tepat untuk digunakan, peneliti melakukan tahap selanjatnya yaitu perancangan (design). Pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan media berupa komik strip berbasis nilai-nilai karakter.  Perencanaan dimulai dari menentukan ukuran kertas yang digunakan yaitu kertas art papper glossy yang berukuran A5 (14,8 cm x 20 cm), judul komik strip, tema yang digunakan dalam komik strip, alur cerita komik strip, tokoh dalam cerita komik strip dan dilanjutkan dengan bagian-bagian komik.
Tahap selanjutnya yaitu pengembangan (development), pada tahap ini peneliti melanjutkan pembuatan produk komik strip sesuai dengan masukan dan saran dari validator ahli media, ahli materi dan guru, setelah itu dilanjutkan dengan pencetakan produk berupa media komik strip berbasis nilai-nilai karakter dengan menggunakan kertas art papper yang berukuran A5 (14,8 cm x 21 cm) dan melakukan validasi media komik strip berbasis nilai-nilai karakter oleh ahli materi, ahli media dan guru. 
Setelah produk dikembangkan, peneliti melakukan tahap berikutnya yaitu tahap penenrapan (Implementation). Tahap ini merupakan proses uji coba media komik strip berbasis nilai-nilai karakter kepada peserta didik untuk mengetahui sejauh mana efektivitas dan media ttersebut untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik kelas 3 terhadap nilai karakter disiplin dan tanggung jawab. 
Tahap evaluasi dalam penelitian ini dilakukan selama proses pengembangan produk media komik strip berlangsung yang bertujuan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media sebelum digunakan secara luas.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan observasi, wawancara, angket, serta uji coba pretest dan posttest. Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data penilaian dari ahli materi, ahli media, dan respon guru terhadap media pembelajaran komik strip. Data yang dikumpulkan berdasarkan hasil validasi ahli dianalisis menggunakan skala likert . Sugiyono, 2019 menyatakan bahwa skala likert memiliki 5 kategori yaitu 5 (sangat layak), 4 (layak), 3 (cukup layak), 2 (kurang layak), 1 (tidak layak). Sedangkan efektivitas produk diukur menggunakan hasil pretest dan posttest yang dianalisis dengan menggunakan rumus N-Gain. Uji coba pretest dan posttest dilakukan melalui dua tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar untuk mengetahui peningkatan pengetahuan peserta didik setelah menggunakan komik strip berbasis nilai-nilai karakter.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini berupa pengembangan sebuah media pembelajaran komik strip berbasis nilai-nilai karakter. Penelitian ini dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui wawancara kepada guru wali kelas 3 SDN 007 Tebing bahwa diperlukan sebuah media pembelajaran komik strip berbasis nilai-nilai karakter yang digunakan dalam proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (Ppkn) pada materi kewajiban dan hakku. Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah data dari uji kelayakan dan uji efektivitas media pembelajaran komik strip berbasis nilai-nilai karakter yang diperoleh dari hasil perhitungan angket yang divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan angket respon guru.
Sebelum melakukan uji coba, produk yang produk yang dikembangkan divalidasi terlebih dahulu oleh ahli materi, ahli media dan respon guru yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembngkan. Validasi produk komik strip ini dilakukan oleh 2 orang validator ahli materi, 2 orang validator ahli media, dan dua orang respon guru.












Gambar 2. Validator Ahli Materi
Berdasarkan gambar 2 di atas dapat dilihat bahwa validasi dari validator pertama memperoleh skor rata-rata 98% sedangkan validasi dari validator kedua memperoleh skor rata-rata 97%, dan hasil rata-rata dari kesuluruhan validasi ahli materi, media komik strip memperoleh skor rat-rata 96% dengan kategori sangat layak.











Gambar 3. Validator Ahli Media
Sumber: Olahan Peneliti.
Berdasarkan gambar 3 di atas, dapat dilihat bahwa penilaian media komik strip oleh validator ahli media yang pertama memperoleh jumlah skor rata-rata dalam bentuk persentase yaitu 86%  dan penilaian media komik strip oleh validator ahli media kedua memperoleh jumlah skor rata-rata dalam bentuk persentase 92%. Total keseluruhan skor yang diperoleh dari penilaian validator ahli media pertama dan ahli media kedua yaitu 89% dengan kategori sangat layak



Gambar 4. Penilaian Respon Guru
Berdasarkan hasil penilaian pada gambar 4 di atas, dapat dilihat bahwa penilaian media komik strip oleh respon guru yang pertama memperoleh jumlah skor rata-rata dalam bentuk persentase yaitu 94% dan penilaian media komik strip oleh respon guru yang kedua memperoleh jumlah skor rata-rata dalam bentuk persentase 96%. Total keseluruhan skor yang diperoleh dari penilaian validator ahli media pertama dan kedua yaitu 95% dengan kategori sangat layak.
Tabel  1.  Hasil Penilaian Efektivitas Siswa
	Kelompok
	Jumlah Siswa
	Nilai
	Skor N-Gain
	Kategori

	
	
	Pretest
	Posttest
	
	

	Kelompok Kecil
	8
	48,75
	92,5
	0,88
	Tinggi

	Kelompok Besar
	16
	50
	92,5
	0,87
	Tinggi


Berdasarkan table 1 di atas dapat dilihat bahwa hasil kesluruhan uji kelompok besar yang berjumlah 16 orang mengalami kenaikan, karena pada tahap pretest memperoleh nilai rata-rata yaitu 50 sedangkan pada tahap posttest memperoleh nilai rata-rata yaitu 92,5 dan berdasarkan perhitungan N-gain score dapat dilihat bahwa secara keseluruhan peserta didik memperoleh nilai rata-rata yaitu 0,86 termasuk dalam kategori tinggi, yang menunjukan bahwa media komik strip berbasis nilai-nilai karakter efektif dalam meningkatkan pengetahuan peserta didik terhadap nilai karakter dsiplin dan tanggung jawab.
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran komik strip berbasis nilai-nilai karakter ini dilakukan bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan atau pemahaman peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing terhadap nilai karakter disiplin dan tanggung jawab. Hal ini sesuai dengan pernayataan oleh Yuliandari (2020) bahwa media pembelajaran komik merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk memotivasi peserta didik dalam proses pembelajran serta dapat menamkan nilai-nilai karakter terhadap peserta didik, dan sesuai dengan pernyataan oleh Irianti, S. et al. (2022) bahwa media komik berbasis nilai-nilai karakter bermanfaat dalam mengajarkan materi pembelajaran serta mengajarkan akhlak yang baik sehingga dengan penggunaan media komik berbasis nilai-nilai karakter dapat membentuk peserta diidk menjadi anak yang berkarakter.
Berdasarkan pernyataan di ats dapat disimpulkan bahwa media komik berbasis nilai-nilai karakter dapat memberikan kontribusi untuk membantu peserta didik dengan mudah memahami materi pembelajaran, serta mampu meningkatkan pengetahuan peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing, tidak hanya itu media komik strip berbasis nilai-nilai karakter juga mampu menjadi solusi keterbatasan media pembelajaran yang masih bersifat monoton.

KESIMPULAN

Secara keseluruhan, media pembelajaran komik strip berbasis nilai-nilai karakter yang dikembangkan terbuktiblayak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman dan sikap peserta didik kelas 3 SDN 007 Tebing terhadap nilai-nilai karakter, khususnya karakter disiplin dan tanggung jawab peserta didik. Komik strip ini tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga memberikan inspirassi, serta motivasi bagi peserta didik dalam membentuk karakter yang lebh baik.
Pernyataan di atas sesuai berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, media komik strip memperoleh skor rata-rata kelayakan sebesar 97%, media ini berada dalam kategori "sangat layak", sedangkan validasi dari ahli media komik strip berbasis nilai-nilai karakter memperoleh skor rata-rata kelayakan dari ahli media adalah 89%, yang termasuk dalam kategori "sangat layak". Dan berdasarkan hasil penilaian dari respon guru terhadap media yang dikembangkan mendapatkan kesan yang sangat positif, dengan memperoleh nilai skor rata-rata 95% yang termasuk kategori “sangat layak”, serta hasil uji coba komik strip berbasis nilai-nilai karakter yang dikembangkan memperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,86, yang termasuk dalam kategori tinggi, hal ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan signifikan pemahaman siswa setelah menggunakan media komik strip
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