PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MATERI MENGENAL NILAI KELOMPOK PECAHAN UANG PADA SISWA
KELAS 11 SDN MANDARANREJO | KOTA PASURUAN

SKRIPSI

oleh:
Achmad Fauzan Adhim
NIM 17140032

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN (FITK)
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
Juni, 2022






PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MATERI MENGENAL NILAIKELOMPOK PECAHAN UANG PADA SISWA
KELAS 11 SDN MANDARANREJO | KOTA PASURUAN

SKRIPSI

Diajukan kepada Fakultas Tarbiyah Universitas Islam Negeri Malang untuk
Memenuhi Salah Satu Persyaratan Guna Memperoleh Gelar Strata Satu Sarjana
Pendidikan Islam (S.Pd)

oleh:
Achmad Fauzan Adhim
NIM 17140032

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN (FITK)
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
Juni, 2022



HALAMAN PERSETUJUAN

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MATERI MENGENAL NILAIKELOMPOK PECAHAN UANG PADA SISWA
KELAS Il SDN MANDARANREJO | KOTA PASURUAN

SKRIPSI

Oleh:

Achmad Fauzan Adhim
NIM. 17140032

Telah Diperiksa dan Disetujui untuk DiujikanOleh Dosen

Pembimbing

Galih Puji Mulyoto, M.Pd NIP.
19880322201802011146

Mengetahui,

Ketua Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

Dr. Bintoro Widodo, M.Kes
NIP. 197604052008011018




HALAMAN PENGESAHAN

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
MATERI MENGENAL NILAIKELOMPOK PECAHAN UANG PADA SISWA
KELAS I1 SON MANDARANREJO I KOTA PASURUAN

SKRIPSI
Disusun oleh Achmad Fauzan Adhim (17140032)

Telah dipertahankan di depan penguji pada tanggal Juni 2022 dan dinyatakan
LULUS serta diterima sebagai salahsatu persyaratan untuk memperoleh gelar
Strata Satu Sarjana Pendidikan (S.Pd)

Panitia Ujian Tanda
Tangan

Ketua Sidang
Nuril Nuzulia, M. Pd.I
NIP. 19900423201608012014

Sekretaris Sidang 4
Galih Puji Mulyoto, M.Pd
NIP. 19880322201802011146

Pembimbing J !
Galih Puji Mulyoto, M.Pd \ [
NIP. 19880322201802011146 §

Penguji Utama
H.Ahmad Abtokhi, M. Pd /L
NIP. 1976110032003121004 : porsil

Mengesahkan,
Tarbiyah dan Keguruan UIN




HALAMAN PERSEMBAHAN
Alhamdulillahirobbil ‘alamin, puji syukur kehadirat Allah SWT yang senantiasa
melimpahkan nikmat dan rahmatnya sehingga peneliti dapat menyelesaikan tugas
akhir dengan baik. Sholawat serta salam juga tercurahkan kepada Nabi

MuhammadSAW beserta keluarga dan para sahabatnya.

Karya skripsi ini penulis dedikasikan kepada:
Kedua Orang Tua
Djumanto dan Nur Mada yang selalu mendukungdan mendoakan saya serta
menjadi motivasi dalam menjalani kehidupan dalam meraih cita-cita. Semoga
Allah SWT senantiasa melindungi dan menyayanginya.
Saudara
Putri Ayu Anisatus Shalihah, M. Yasir Arafat, dan Siti Aisyah Lailatul W yang
selalumendukung saya.
Dosen Pembimbing
Galih Puji Mulyoto, M.Pd yang telah rela meluangkan waktunya untuk
membimbing dari awal sampai akhir penelitian dengan penuh ketulusan,

kesabaran, dan selalu memotivasi sehingga skripsi ini dapat selesai dengan baik.



MOTTO
“Kamu tidak harus menjadi hebat untuk memulai, tetapi kamu harus mulai untuk
menjadi hebat.”

(Zig Ziglar)



HALAMAN NOTA DINAS PEMBIMBING

Galih Puji Mulyoto, M.Pd
Dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK)
Universitas Islam Negeri Maulana Malik 1brahim Malang

NOTA DINAS PEMBIMBING
Hal : Skripsi Achmad Fauzan Adhim Malang, 07 Juni 2022
Lampiran : 4 (empat) Ekslempar

Yang Terhormat,

Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Di Malang

Assalamu’alaikum Wr.Wh.
Sesudah melaksanakan beberapa kali bimbingan, baik dari segi isi, bahasa,
maupun teknik penulisan, dan setelah membaca skripsi tersebut di bawah:

Nama : Achmad Fauzan Adhim
NIM : 17140032
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan
Karakter Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan Uang
Pada Siswa Kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan

Maka selaku pembimbing, kami berpendapat bahwa skripsi tersebut sudah layak

diajukan dan diujikan. Demikian, mohon dimaklumi adanya.
Wassalamu’alaikum Wr.Wb.

Pembimbing,

Galih Puji Mulyoto, M.Pd
NIP. 19880322201802011146

Vi



SURAT PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Achmad Fauzan Adhim
NIM 2 17140032
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Skripsi : Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan  Karakter
Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan Uang Pada Siswa
Kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan pada suatu perguruan
tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya, juga tidak terdapat karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis

diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar rujukan.

Malang, 7 Juni 2022

Yang membuat p ernyataan

NIM. 17140032

vii



KATA PENGANTAR

Segala puji bagi Allah SWT yang senantiasa melimpahkan rahmat dan

karunian ya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul

“Pengembangan Media Komik Berbasis Pendidikan Karakter Materi Mengenal

Nilai Kelompok Pecahan Uang Pada Siswa Kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota

Pasuruan” dengan lancar. Shalawat serta salam kami haturkan kepada Rasulullah

SAW yang menjadi teladan bagi umat manusia. Rasul yang membawa umat Islam

dari zaman kegelapan menuju zaman yang terang benderang. Ucapan terimakasih

penulis sampaikan kepada pihak yang terlibat khususnya kepada:

1.

Prof. Dr. H. M. Zainuddin, M.A selaku Rektor Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang.

Prof. Dr. H. Nur Ali, M.Pd selaku Dosen Fakultas llmu Tarbiyah dan
Keguruan UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.

Dr. Bintoro Widodo, M.Kes selaku Ketua Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Maulana
Malik Ibrahim Malang.

Dr. Indah Aminatuz Zuhriyah, M.Pd selaku dosen wali yang telah sabar dan
tegas membimbing selama perkuliahan dari awal hingga akhir.

Galih Puji Mulyoto, M.Pd selaku dosen pembimbing yang telah sabar, tulus,
dan ikhlas dalam membimbing, memberi arahan, dan masukan dari awal
hingga akhir penelitian.

Semua dosen Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah atas segala
ilmu dan nasehat yang diberikan kepada penulis dan Sekretaris Jurusan PGMI
Maryam Faizah, M.Pd.I atas arahan untuk memenuhi syarat kelulusan.

Kedua orang tua saya Djumanto dan Nur Mada yang senantiasa mendoakan

dan memberi motivasi dalam menuntut ilmu.

Nuril Nuzula, M.Pd.I selaku validator ahli materi dan Wiku Aji Sugiri, M.Pd.
selaku validator ahli media yang memberikan penilaian, kritik, dan saran
terhadap produk yang dikembangkan penulis.

Seluruh keluarga besar PGMI UIN Maliki Malang khusunya kepada

viii



mahasiswa PGMI angkatan 2017 atas segala kebersamaan dan kenangan yang
tidak akan terlupakan.
10. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu.



PEDOMAN TRANSLITERASI

Pedoman transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman
transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut:

A. Huruf

= a J =z 38 = q
«=5h o = S 4 = Kk
O o=t U= sy Jd = 1
S o= s o= = sh & = m
z = o= = dI g =n
c=nh L = th s = W
z = kh L = zh o = h
2 = d g = ° so=
2= dz ¢ = ¢h ¢ =y
o =0 <@ = f

B. Vokal Panjang
Vokal (a) panjang =a
Vokal (i) panjang =1
Vokal (u) panjang =1

C. Vokal Diftong

sl =aw
¢l =ay
a="4
T=gl



DAFTAR ISl

HALAMAN JUDUL ..ot i
HALAMAN PERSETUJUAN ....oiiiiiiieit et I
HALAMAN PENGESAHAN ... i
HALAMAN PERSEMBAHAN ... v
IMIOTTO ettt e et e e e nbb e e e e nnbbea e e Y
NOTA DINAS PEMBIMBING .....cooiiiiiieeiiieeeeeeeee e Vi
SURAT PERNYATAAN KEASLIAN ..o Vil
KATA PENGANTAR .t Viii
PEDOMAN TRANSLITERASI ... X
DAFTAR IST s Xi
DAFTAR GAMBAR ..o Xiv
DAFTAR TABEL ... XV
DAFTAR LAMPIRAN ... XVi
ABSTRAK e Xvii
ABSTRACT XViii
UBRLA ettt XixX
BAB | PENDAHULUAN ... 1
A. Latar Belakang ........ccooovviiiiii i 1
B. Rumusan Masalah ..........ccccooiiiiii 6
C. Tujuan Pengembangan ..........ccccovveeiiireeeiiieeeiieeesieeesreeesneeesneeens 6
D. Manfaat Pengembangan ...........ccccovieiiiiiiii i 7
E. AsSUumMSI PeNgembangan ...........cceoiiiieeeeiiiiiee e sives e 8

Xi



F. Ruang Lingkup Pengembangan ..........cccccooveriieniiiniennienieenee e 9
G. Spesifikasi Produk ...........ccocoiiiieiiiiieiie e 9
H. Originalitas Penelitian ..........ccccooiiiiiiiiii e 10
I. Definisi OPerasional ...........ccccoirieiiieiiiee e 14
J. Sistematika Pembahasan ...........ccocevriiiiiiic e, 14
BAB 11 KAJIAN PUSTAKA e 16
A. Pengertian Media Pembelajaran ...........cccocceviiniiiiieiiiicies 16

B. Pengertian dan Manfaat Menggunakan Media Komik

dalam Pembelajaran ..o 18

C. Pendidikan KaraKter..........ccccoovveiiiieiiiie e siee e see e 18

D. Karakter Tanggung Jawab ..........ccccooviiiiiiiiii e 19

E. Kerangka Berfikir ........cccoooiiiiiiiie e 20
BAB Il METODE PENELITIAN ...ooiiiiiieece e 21
A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan...............cccccoceveeinnennne, 21

B. Prosedur Pengembangan ...........ccocveeiiieeiiieesiieessineesieeesaeeesneeens 22

C. UJECODA.. ittt 25

D. JENIS DALA ....ooeviiiiieiiiieiee et 26

E. Instrumen Pengumpulan Data.............cccoeeviveiiinciiic e, 27

F. Teknik AnaliSis Data .........cccocovveriiiiiiiiiieiie e s 28
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN ...........c....... 31
A. Hasil Pengembangan ...........ccceoiiieiiiie i 31

B. Validitas Data Pengembangan ...........ccccoeoviveiiiee i 44

C. Angket Respon Ketertarikan SisSWa............ccccoevvveeiiiieeiiiiee e, 46
BAB V PEMBAHASAN ....oooiiiitie ettt 50
A. Kajian Produk yang Dikembangkan .............cccccoovveiviic e, 48

B. KeSIMPUIAN ... 54

C. Saran Pemanfaatan ...........ccccoviviiiiiiiiiiie e 56

Xii



DAFTAR PUSTAKA

DAFTAR RIWAYAT HIDUP ..o

Xiii



DAFTAR GAMBAR

GaAMDAN 2.1 ... 20
GaMDAr 4.1 ... 35
GaAMDAN 4.2 ... 35
GaMDAr 4.3 ... 36
GaAMDAN 4.4 ... 36
GaMDAr 4.5 ... 37
GaAMDAN 4.6 ... 37
GaAMDAN 4.7 .. 48
GaMDAr 4.8 ... 48
GaMDAr 4.9 ... e 49
GaAMDAN 4.10 ..o e 49
GaAMDAN 4. 11 ..o e 40
GaAMDAN 4.12 ... e 40
GaMDAr 4.13 ..o 41
GaAMDAr 4. 14 ..o 41
GaAMDAN 4.15 ... 42
GaAMDAE 4.16 ...t 42
GaAMDAE 4. 17 ..o e 43

Xiv



DAFTAR TABEL

TADEl . L e e 12
TADEl 3. e 29
TADEl B2 e e 30

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat 1zin Penelitian ..........ccccoovviiiiiiiieiieeie e 61
Lampiran 2 Surat Validator Ahli Materi ..........cccoooveviiiiieniicnecee 62
Lampiran 3 Surat Validator Ahli Media ..........cccoooveiiiiiinie 63
Lampiran 4 Instrumen Validasi Ahli Materi .........cccccovieiieneninenn, 64
Lampiran 5 Hasil Validasi Materi...........c.ccocevviiiiiiiiiicce e 66
Lampiran 6 Instrumen Validai Ahli Media ...........cccoooiiiiniiinieciee, 67
Lampiran 7 Hasil Validasi Media.............cooceviiiiieniiiiiccce 68
Lampiran 8 Anket Respon Ketertarikan Siswa ..........ccccccccvvevivveeiinnnnne, 69
Lampiran 9 Hasil Anket Respon Ketertarikan Siswa .............c.cccooeenee. 70
Lampiran 10 Bukti Konsultasi SKripsi.........cccoooeiiieiiiiiieiiecce 71
Lampiran 11 DOKUMENTAST .....ccuvviieeiiieniiieiie e 73
Lampiran 12 Profil Sekolah...........c.cooviviiiiiiiie e 75
Lampiran 13 Daftar Riwayat Hidup...........cccooieviiieeniienisecece e 76

XVi



ABSTRAK

Adhim, Achmad Fauzan. 2022. Pengembangan Media Komik Berbasis
Pendidikan Karakter Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan Uang
Pada Siswa Kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan. Skripsi,
Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah
dan Keguruan, Universitas Islam Negeri MaulanaMalik Ibrahim Malang.
Pembimbing Skripsi, Galih Puji Mulyoto, M.Pd.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mendeskripsikan prosedur
pengembangan media, mengetahui tingkat kevalidan, dan kemenarikan media
sehingga diharapkan dapat membantu proses belajar siswa kelas Il SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan dalam memahami materi Mengenal Nilai
Kelompok Pecahan Uang. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research
and Development (R&D) dengan menerapkan model pengembangan ADDIE
(Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) yang diadaptasi dari Robert
Maribe Branch. Subjek penelitian ini adalah 10 siswa kelas Il SDN Mandaranrejo
| Kota Pasuruan. Teknik pengumpulandata pada penelitian ini yaitu menggunakan
angket, tes, observasi, dan wawancara. Data dianalisis menggunakan teknik
analisis kuantitatif dan kualitatif.

Hasil dari penelitian ini adalah berupa produk media pembelajaran
komik. Adapun hasil validasi produk media memenuhi kriteria valid dengan nilai
dari validator ahli materi sebesar 94,4% dan media dengan kriteria valid dari
validator ahli media yaitu sebesar 87,8%. Selain itu, media komik juga
dikategorikan sebagai media yang sangat menarik berdasarkan hasil angket respon
siswa yaitu sebesar 100%.

Berdasarkan hasil validasi dan hasil uji coba di lapangan, maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Pendidikan Karakter berisi
materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan Uang ini sangat valid dan sangat
menarik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran tema 3 subtema 1
pembelajaran 3 di kelas 11 SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Pendidikan Karakter,
Pecahan Mata Uang
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ABSTRACT

Adhim, Ahmad Fauzan. 2022. Development of Comic Media Based on Character
Education Material Knowing the Value of Money Denominations for
Class Il Students at SDN Mandaranrejo | Pasuruan City. Thesis,
Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University Malang. Thesis Supervisor, Galih Puji Mulyoto, M.Pd.

This research aims to media development procedures, determine the level
of validity, and the Allure of the media so that it is expected to help the learning
process of 2" grader students at SDN Mandaranrejo | Pasuruan in understanding
the material on Knowing the Value of Money Denominations. This research uses
Research and Development (R&D) research by applying the ADDIE development
model (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) which was adapted
from Robert Maribe Branch. The subjects of this study were 10 2" grader
students of SDN Mandaranrejo | Pasuruan. The data collection techniques in this
study are using questionnaires, tests, observations, and interviews. Data were
analyzed using quantitative and qualitative analysis techniques.

The results of this study are in the form of comic learning media
products. The results of the validation of media products meet the valid criteria
with a value of 94.4% from material expert validators and media with valid
criteria from media expert validators, which is 87.8%. In addition, comic media is
also categorized as a very interesting media based on the results of the student
response questionnaire, which is 100%.

Based on the validation results and the results of field trials, it can be
concluded that the learning media based on Character Education contains material
on Knowing the Value of the Money Denomination Group is very valid/feasible
and very interesting to be used as learning media for theme 3 sub-theme 1
learning 3 in class Il SDN Mandaranrejo | Pasuruan.

Keywords: Development, Media Learning, Character Education, Currency
Denominations
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan nasional berfungsi sebagai pengembangan kemampuan
dalam membentuk watak serta kehidupan bangsa yang bermartabat dalam
mencerdaskan peradapan bangsa . Pendidikan nasional memiliki tujuan untuk
mengembangkan potensi siswa agar menjadi pribadi yang beriman dan
bertagwa kepada Tuhan YME., berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap,kreatif, mandiri, bertanggung jawab dan menjadi warga negara yang
demokratif (Anwar, 2014). Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa selain
membuat anak-anak menjadi pintar sekolah juga di tuntut membuat mereka
menjadi baik, karena selain keluarga dan masyarakat, sekolah memiliki peran
penting dalam pembentukan karakter anak yang kelak akan menjadikan
mereka warga negara dan pemimpin yang baik.

Pada saat ini pendidikan di Indonesia mulai terganggu dikarenakan
adanya wabah yang membuat pembelajaran jadi terhambat, karena adanya
virus yang melanda banyak sekolah-sekolah yang mewajibkan libur
sekolah, tetapi dari pihak pemerintah memberikan solusi untuk menangani
permasalahan ~ yang  telah terjadi.  Sesuai  dengan  Undang-
Undang Kekarantinaan Kesehatan Pasal 59 Ayat 3 tahun 2020 menjelaskan
bahwa “pembatasan sosial berskala besar ini paling sedikit meliputi
peliburan sekolah dan tempat kerja, pembatasan kegiatan keagamaan, dan

atau pembatasan kegiatan di tempat atau fasilitas umum” (Handarini, 2020).



perubahan yang tidak pasti pemerintah berupaya untuk memberikan
pelayanan di bidang pendidikan, salah satunya mendorong untuk sekolah
melakukan inovasi menghadapi perubahan zaman atau pandemi Covid 19.
sekolah yang awalnya tatap muka diubah menjadi sekolah daring atau
sekolah dirumah masing-masing dengan bimbingan guru melalui media
elektronik.

Pembelajaran online memiliki hambatan juga seperti, jaringan internet
yang tidak stabil, terhambat dalam mengirimkan tugas karena kesulitan
sinyal. Kasus seperti ini sangat menghambat bagi berjalannya pembelajaran
secara online. Kendala utama dalam pembelajaran online adalah tidak semua
orang tua memiliki handphone, konsentrasi dan motivasi belajar anak di
rumah dan di sekolah tentunya sangat berbeda, terkadang foto tugas yang
dikirim melalui sosmed dari siswa ke guru tidak jelas sehingga hal tersebut
menyulitkan guru dalam mengkoreksi hasil tugas dari siswa (Suprapmanto &
Utomo, 2021).

Berdasarkan Undang-Undang RI Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional juga menyinggung tentang pendidikan karakter yaitu
“Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran sehingga peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi  dirinya untuk  memiliki  kekuatan spiritual
keagamaan,kepribadian, pengendalian diri, akhlak mulia, kecerdasan, serta
keterampilan yang diperlukan masyarakat, bangsa dan Negara” (Kholis,

2003).



Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa pendidikan karakter harus
ditananamkan sedini mungkin, di dunia pendidikan kontribusi paling besar
terhadap situasi ini yaitu untuk mengantisipasi persoalan dimasa depan yang
dilihat semakin rendahnya perhatian dan kepedulian anak terhadap
lingkungan sekitar, tidak memiliki rasa tanggung jawab, kepercayaan diri
yang rendah, dan lain-lain.

Selama ini banyak lulusan lembaga pendidikan Indonesia yang berotak
cerdas serta pandai dalam menjawab soal ujian, tetapi tidak memiliki akhlak
yang baik, dengan adanya pendidikan karakter yang diterapkan dalam
institusi pendidikan, diharapkan moralitas anak bangsa segera teratasi, lebih
dari itu diharapkan pada masa mendatang terlahir generasi bangsa dengan
akhlak atau karakter yang baik, dan bertanggung jawab sehingga dengan
baiknya akhlak atau karakter nanti dapat menyelesaikan persoalan bangsa,
seperti semakin rendahnya moral dan perilaku para siswa yang tidak
mencerminkan perilaku sesuai dengan norma-norma karakter yang sering
dijumpai di masyarakat bahkan di lingkungan sekolah, oleh karena itu pada
siswa SD sangatlah diperlukan pembentukan karakter sejak dini melalui
pembelajaran di dalam kelas, khususnya pada karakter tanggung jawab materi
mengenal nilai kelompok pecahan uang.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan  guru,
pembelajaran IPS di kelas V masih menerapkan metode pembelajaran
konvensional dimana guru lebih aktif daripada siswa atau teacher centre.

Dalam berjalannya pembelajaran di kelas guru lebih sering mendominasi



pembelajaran, sedangkan siswa cenderung pasif dalam mengikuti proses
pembelajaran. Hal-hal tersebut menyebabkan kurangnya minat siswa untuk
mengikuti proses pembelajaran, sehingga pemahaman siswa terhadap materi
pembelajaran masih rendah (Rumput & Pengadilan, 2017). Permasalahan
yang sering terjadi pada anak SD vyaitu mudah merasa bosan ketika
dihadapkan dengan buku yang di dalamnya banyak terdapat tulisan-tulisan
sehingga hal tersebut mempengaruhi hasil belajar siswa, strategi guru
untuk mengatasi permasalahan tersebut biasanya pendidik membuat
media/bahan ajar untuk siswa agar siswa tidak merasa bosan ketika belajar.
Salah satu cara yang menarik perhatian siswa yaitu melalui media komik.

Berdasarkan hasil observasi awal atau pra penelitian di kelas 2 SDN
Mandaranrejo |1 Kota Pasuruan ditemukan beberapa permasalahan. Salah
satunya penggunaan media yang digunakan dalam proses pembelajaran tema
3masih berbasis teks book dan lembar kerja siswa (LKS) yang disediakan
oleh penerbit di luar sekolah yang isinya masih secara umum. Berdasarkan
hasil wawancara kepada guru dan siswa kelas 2, pembelajaran belum
maksimal dan siswa kelas 2 merasa bosan dan kurang termotivasi saat
proses belajar mengajar dilaksanakan dikarenakan tidak ada stimulus berupa
media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, oleh karena itu
dibutuhkan suatu media yang mampu menarik minat belajar siswa kelas 2
khususnya pada materi “Mengenal Nilai Kelompok Pecahan Uang”. Maka
penulis berinisiatif mengembangkan media pembelajaran Komik agar siswa

kelas 2 lebih mudah memahami pembelajaran di tema 3 khususnya dalam



mengenal nilai kelompok pecahan uang yang dapat meningkatkan serta
membiasakan karakter positif yaitu tanggung jawab sejak dini. Penerapan
media komik dalam pembelajaran tema 3 materi “Mengenal Nilai Kelompok
Pecahan Uang” bagi siswa diharapkan dapat berkembang di berbagai aspek
pengembangan yaitu aspek afektif, kognitif dan psikomotor. Aspek afektif
dengan cerita yang ada pada komik berisi tentang kecakapan hidup sekaligus
pendidikan karakter yang dapat membentuk karakter tanggung jawab anak
secara tidak langsung dari membaca komik. Aspek kognitif, anak bisa
berpikir rasional dari cerita yang ada pada komik. Aspek psikomotor,
mengembangkan keterampilan jari, keterampilan tangan, dan keterampilan
baik motorik kasar maupun motorik halus dengan membaca komik
menggunakan alat elektronik (Indriasih et al., 2020).

Hasil penelitian oleh Purwanti bahwa motivasi belajar siswa dan hasil
belajar siswa dapat meningkat dikarenakan penggunaan media pembelajaran,
media pembelajaran menjadi perantara komunikasi antara pendidik dan
peserta didik. Lebih lanjut hasil penelitian menunjukan komik adalah suatu
bentuk media komunikasi visual yang mempunyai kekuatan untuk
menyampaikan informasi secara popular dan mudah dimengerti, komik juga
dapat memiliki arti gambar-gambar serta lambang lain yang berdekatan
dalam urutan tertentu, untuk menyampaikan informasi dan mencapai
tanggapan estetis dari pembacanya, dengan adanya komik dan di gabungkan
dengan materi-materi pembelajaran, khususnya materi tentang mengenal

nilai-nilai kelompok pecahan uang diharapkan mampu menambah motivasi



C.

dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran (Nuriza, 2019).

Dari permasalahan diatas, peneliti dapat memberikan alternatif yang
telah terjadi dilapangan dengan mengembangkan sebuah produk Komik guna
meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran tema 3 siswa kelas 2 SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan. Dengan ini peneliti akan melakukan
penelitian pengembangan yang berjudul: “Pengembangan Media Komik
Berbasis Pendidikan Karakter Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan

Uang Pada Siswa Kelas II SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah penelitian ini  merumuskan
permasalahan sebagai berikut:
Bagaimana proses pengembangan media komik berbasis pendidikan
karakter untuk siswa kelas 2 di SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan?
Bagaimana kevalidan produk yang dihasilkan dari pengembangan media
komik berbasis pendidikan karakter pada siswa kelas 2 di SDN Mandaranrejo
1 Kota Pasuruan?
Bagaimana motivasi belajar siswa terhadap penggunaan media komik
berbasis pendidikan karakter?
Tujuan Pengembangan

Sebagaimana rumusan masalah yang telah disebutakan di atas, tujuan
dari pengembangan media penelitian ini sebagai berikut.
Untuk mengetahui proses pengembangan media komik pada siswa kelas 2

SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.



Untuk mengetahui kevalidan produk yang dihasilkan dari pengembangan
media komik berbasis pendidikan karakter pada siswa kelas 2 SDN
Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.

Untuk mengetahui motivasi belajar siswa terhadap penggunaan media komik

berbasis pendidikan karakter.

Manfaat Pengembangan
Pengembangan media komik merupakan upaya untuk meningkatkan
pemahaman siswa dalam pembelajaran di kelas. Berdasarkan tujuan
pengembangan diatas, manfaat yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut:
Manfaat Teoritis
Memberikan  pengetahuan terkait proses pengembangan media komik
berbasis pendidikan karakter khususnya materi mengenal nilai kelompok
pecahan uang yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran di kelas.
Manfaat Praktis
Selain manfaat teoritis, penelitian pengembangan ini juga bermanfaat praktis
untuk beberapa kalangan, diantaranya:
a. Bagi Lembaga Sekolah
Media komik berbasis pendidikan karakter dikembangkan
untuk membantu siswa dalam pelajaran tema 3 materi mengenal nilai
kelompok pecahan uang di kelas 2 SDN Mandaranrejo 1 Kota
Pasuruan. Media ini diharapkan dapat memberi inovasi bagi lembaga

sekolah dalam penyelenggaraan media pembelajaran yang bervariasi



guna meningkatkan minat belajar siswa. Media komik dapat
bermanfaat untuk memperkaya media pembelajaran yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran dikelas, Bagi Pendidik.

Pengembangan media komik dapat digunakan oleh pendidik
sebagai sarana dalam meningkatkan semangat dalam mengajar
pembelajaran dalam kelas sehingga ilmu yang disampaikan oleh
pendidik lebih maksimal.

b. BagiSiswa
Media komik berbasis pendidikan karakter diharapkan dapat
membantu proses belajar siswa dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa pada pembelajaran tema 3 materi mengenal nilai kelompok
pecahan uangdi kelas 2 SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.
c. Bagi peneliti
Penelitian dan pengembangan media komik berbasis pendidikan
karakter dapat menambah wawasan dan pengetahuan peneliti dalam
hal penelitian. Secara tidak langsung kegiatan ini merupakan
pengalaman belajar yang dapat menumbuhkan keterampilan peneliti
selama  memproses  pengembangan media  komik  berbasis
pendidikan karakter.
E. Asumsi Pengembangan
Berdasarkan latar belakang, maka  peneliti membatasi
permasalahan yang akan diteliti agar dapat dikaji dan dibahas lebih

mendalam. Penelitian ini dibatasi pada:



Pengembangan media komik dapat membantu dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa khususnya pada materi mengenal nilai kelompok pecahan uang.
Dengan adanya pengembangan media komik siswa diharapkan akan lebih
semangat dan tidak bosan pada saat pembelajaran.

Pengembangan media komik dapat digunakan secara individu maupun secara

kelompok di dalam kelas.

Ruang Lingkup Pengembangan

Subyek penelitian pengembangan ini dilakukan pada siswa kelas 11 SDN
Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.

Pengembangan media komik didasarkan pada pembelajaran tematik kelas Il
Tema 3 “Tugasku Sehari-hari”.

Penelitian ~ pengemabangan  ini  dilakukan  untuk  meningkatkan
motivasi belajar siswa dalam materi mengenal nilai kelompok pecahan uang
pada siswa kelas 2 SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.

Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk dalam penelitian ini:

Media pembelajaran komik berbasis nilai karakter yang sesuai dengan materi
mengenal pecahan nilai uang pada siswa kelas 2 jenjang sekolah
dasar/sederajat.

Media pembelajaran komik berbasis nilai karakter disimpan dalam bentuk

cetak.



Media pembelajaran komik berbasis nilai karakter menyajikan tokoh- tokoh
yang memiliki nilai-nilai karakter yang pada akhirnya mampu untuk

mengajarkan nilai karakter kepada siswa.

Media pembelajaran komik berbasis nilai karakter yang  dapat
digunakan untuk pembelajaran dalam kelas ataupun secara mandiri oleh
siswa terutama di masa pandemi Covid-19.
Originalitas Penelitian

Bagian ini menyajikan persamaan dan perbedaan kajian yang diteliti
oleh peneliti dengan peneliti terdahulu. Tujuannya agar lebih mudah
dipahamidengan melakukan analitis penelitian terdahulu.
Skripsi Nuriza S (2018) Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung dengan judul
“Pengembangan E-Comic Sebagai Media Pemebelajaran Matematika Kelas
VIl SMP Pokok Bahasan Aritmatika Sosial Kurikulum 2013 (Nuriza, 2019).
Hasil dari penelitian ini yaitu telah memenuhi kriteria valid, menarik,
dan efektif sehingga sangat layak untuk digunakan.
Skripsi Indryana Ayu Putri Tunjungsari (2017) Program Studi PGSD
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri
berjudul “Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika Untuk
Meningkatkan Kemampuan Menganalisis PadaMateri Pecahan Siswa Kelas
V SDN Tarokan 1 Ajaran 2016/2017” (Winardi, 2016). Hasil dari penelitian
ini adalah media pembelajaran komik ini sangat dibutuhkan di SDN

Tarokan | dan media ini akan dijadikan media pembelajaran materi pecahan.
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3.

Jurnal Skripsi dari Riska Dwi Novianti dan M.Syaichudin (2016)
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas lImu
Pendidikan Universitas Negeri Surabaya Kampus Lidah Wetan yang
berjudul “Pengembangan Media Komik Pembelajaran Matematika Untuk
Meningkatkan Pemahaman Bentuk Soal Cerita Bab Pecahan Pada Siswa
Kelas V SDN Ngembung” (Novianti et al., n.d.). Hasil penelitian ini yaitu
kegiatan pembelajaran ~ Matematika Media Komik  yang telah
dikembangkan dapatmenjawab problematika penyajian soal cerita pada bab
pecahan.

Jurnal Skripsi dari Dhita Agoes Prihanto dan Tri Nova Hasti Yunianta (2018)
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Kristen Satya Wacana
Salatiga dengan judul “Pengembangan Media Komik Matematika Pada
Materi Pecahan Untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar” (Prihanto &
Yunianta, 2018). Hasil penelitian ini yaitu komik matematika membantu
siswa dalam belajar dan mendapat respons yang positif dari siswa serta
komik matematika valid, efektif dan praktis digunakan dalam pembelajaran

matematika materi pecahan kelas V di tingkat Sekolah Dasar.
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Tabel 1.1 Originalitas Penelitian

dan Ilmu Pendidikan
Universitas
Nusantara PGRI
Kediri. 2017.
Pengembangan
Media Komik
Pembelajaran
Matematika Untuk
Meningkatkan
Kemampuan
Menganalisis Pada
Materi Pecahan
Siswa Kelas V SDN
Tarokan 1 Ajaran
2016/2017.

komik dengan
materi
pecahan,
sedangkan
penelitian
penulis
menggunakan
komik dengan
materi
mengenal
nilai
kelompok
pecahan uang.

No. Nama Peneliti Persamaan Perbedaan Originalitas
Penelitian

1. | Skripsi Nuriza S. Sama-sama Obyek Untuk
Pendidikan menggunakan | penelitian mengetahui
Matematika Fakultas | media E-Komik | Nuriza fokus kelayakan,
Tarbiyah dan sebagai media | terhadap daya tarik, dan
Keguruan Universita | pembelajaran Aritmatika keefektifitas
slslam Negeri Raden | dan materi Sosial, siswa kelas
Intan Lampung. mengenai mata | sedangkan VII terhadap
2018. Pengembangan | pelajaran penelitian komik sebagai
E-Comic Sebagai matematika. penulis fokus media
Media Pembelajara pada nilai pembelajaran
nMatematika Kelas pecahanuang. | Matematika.
VIl SMP Pokok
Bahasan Aritmatika
Sosial Kurikulum
2013.

2. | Skripsi dari Indryana | Sama-sama Pengembanga | Untuk
Ayu Putri menggunakan nmedia mengetahui
Tunjungsari. Program | materi pecahan | Penelitian kecocokan
Studi PGSD Indryana pengembanga
FakultasKeguruan menggunakan | nmedia komik

dalam
pembelajaran
matematika.

12




pecahan uang.

No. Nama Peneliti Persamaan Perbedaan Originalitas
Penelitian

3. | Jurnal Skripsi dari Menggunakan | Pengembanga | Untuk
Riska Dwi Novianti | pembelajaran n media membantu
dan M.Syaichudin. matematika Penelitian siswa
Kurikulum dan lebih khusus Riska dkk mengerjakan
Teknologi terhadap bab menggunakan | bentuk soal
Pendidikan, Fakultas | pecahan. komik, cerita dengan
IImu Pendidikan sedangkan tingkat
Universitas Negeri penelitian pemahaman
Surabaya Kampus penulis yang
Lidah wetan. 2016. menggunakan | lebih mudam
Pengembangan E-Komik. elalui
Media Komik membaca
Pembelajaran media
Matematika Untuk visual dengan
Meningkatkan bentuk komik
Pemahaman Bentuk da mempunyai
Soal Cerita Bab daya tarik
Pecahan Pada Siswa yang tinggi
Kelas V SDN
Ngembung.

4. | Jurnal Skripsi dari Materi yang Pengembanga | Untuk
Dhita Agoes Prihanto | digunakansama | nmedia membantu
dan Tri Nova Hasti yaitu pecahan Penelitian siswa
Yunianta. Fakultas Dhita dkk mempelajari
Keguruan dan Iimu menggunakan | materi
Pendidikan komik materi pecahan
Universitas Kristen pecahan, menjadi lebih
Satya Wacana sedangkan mudah
Salatiga. 2018. penelitian
Pengembangan penulis
Media Komik menggunakan
Matematika Pada komik materi
Materi Pecahan mengenal
Untuk Siswa Kelas V nilai
Sekolah Dasar. kelompok
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Definisi Operasional

Supaya tidak ada kesalahan dalam mengartikan judul penelitian ini,
berikut lebih detail definisi operasional terkait dengan penelitian
pengembangan ini:
Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat atau desain yang digunakan
pendidik  untuk menyampaikan pembelajaran kepada siswa. Media
pembelajaran dijadikan alternatif oleh pendidik untuk mempermudah proses
komunikasi dalam menyalurkan materi pembelajaran kepada para siswa.
Penggunaan media pembelajaran yang bervariasi dapat mempermudah siswa
dalam menangkap materi pembelajaran serta dapat mendukung terciptanya
suasana belajar yang efektif dan efisien.
Media Komik

Media komik merupakan media pembelajaran yang dikemas dalam
bentuk cerita bergambar yang dapat menambah kejelasan pada konsep
berpikir siswa.
Sistematika Pembahasan

Sebagai acuan dalam penulisan dan pengembangan penelitian, berikut
adalah sistematika pembahasan yang akan peneliti paparkan pada penelitian
ini:
BAB I:

Dalam sistematika Bab | menjelaskan tentang latar belakang, rumusan

masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi
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pengembangan, ruang lingkup pengembangan, spesifikasi  produk,
originalitas penelitian, definisi operasional, dan sistematika pembahasan.
BAB II:

Dalam sistematika Bab Il menjelaskan kajian teori yang terdapat pada
penelitian tentang hakikat media pembelajaran, media komik, pembelajaran
tentang mengenal nilai kelompok pecahan uang, serta kerangka berpikir
penelitian.

BAB III:

Dalam sistematika Bab [l menjelaskan cara pemrosesan data
penelitian yang didalamnya termuat jenis penelitian, model pengembangan,
prosedur pengembangan, dan uji cobapengembangan.

BAB IV:

Dalam Bab IV memaparkan hasil penelitian yang memuat desain
pengembangan, pemaparan data validasi para ahli, hasil uji coba komik, dan
penyajian data hasil penelitian melalui pre-test dan post-test.

BAB V:

Dalam Bab V membahas hasil penelitian dan pengembangan yang memuat
deskripsi hasil pengembangan media komik, analisis hasil validasi, dan
analisis hasil belajar siswa dan keefektifan media komik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi mengenal nilai kelompok
pecahan uang, dan menjelaskan kesimpulan akhir dari penelitian
pengembangan yang mana didalamnya juga memuat saran untuk manfaat

produk komik.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah sebagai penyampai pesan dari beberapa
sumber saluran ke penerima pesan (Ningtias,L & Harimurti, 2018). Dari
penjelasan terkait ~media pembelajaran oleh para ahli  dapat
disimpulkan bahwa alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi
yang didalamnya memiliki tujuan instruksional tertentu, kepada penerima
pesan sehingga dapat merangsang siswa untuk belajar adalah media
pembelajaran.

1. Fungsi dan Kegunaan Media dalam Pembelajaran

Menurut Hamalik (1986) dalam Azhar Arsyad mengemukakan bahwa
dengan penggunaan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi belajar siswa, dan
bahkan akan membawa pengaruh-pengaruh psikologi yang baik terhadap
siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran
akan sangat membantu keefektifan proses belajar mengajar dalam
penyampaian pesan dan isi pelajaran (Sugianti, 2012).

Lebih lanjut Levie dan Lentz (1982) dalam Azhar Arsyad (2011: 16-17)
mengemukakan empat fungsi media pembelajaran khususnya media visual
yaitu:

a. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu perhatian siswa akan

di arahkan untuk berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan
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denganm akna visual yang ditampilkan atau disertai teksm ateri
pelajaran.

Fungsi  afektif media visual dapat terlihat dari  tingkatan
kenikmatan siswa saat belajar teks yang bergambar.

Fungsi kognitif media visual terlihat dari penemuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
mempermudah pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi yang terkandung di dalam gambar.

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari  hasil
penelitian bahwa media visual dapat membantu siswa yang lemah
untuk memahami teks dalam membaca untuk mengorganisasikan
informasi dalam teks dan mengingatnya kembali (Munandar, 2018).

Kegunaan media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton (Daryanto,

2011) adalah sebagai berikut:

a.

b.

Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstrandar.
Pembelajaran lebih menarik.

Pembelajaran dapat lebih interaktif dengan menerapakanteori belajar.
Waktu pelaksanaan pembelajaran lebih singkat.

Kualitas pembelajaran meningkat.

Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun
diperlukan.

Sikap positif siswa dalam proses belajar siswa meningkat.
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B.

C.

Pengertian dan Manfaat Menggunakan Media Komik Dalam
Pembelajaran

Komik merupakan salah satu alternatif yang diharapkan dapat
memperkaya sumber belajar lainnya, memberikan nuansa pembelajaran
yang lebih kondusif di kelas, sebagai media literasi. Selain itu, komik
diharapkan dapat dimanfaatkan di dalam dan di luar kelas yang
berfungsi sebagai media (Aeni & Yusupa, 2018). Manfaat penggunaan
media komik dalam pembelajaran diantara pendidik yaitu dapat
meningkatkan pemahaman, meningkatkan motivasi belajar, memperbaiki
moral, meningkatkan kreativitas, mengurangi kejenuhan dalam pembelajaran,
dan keaktifan siswa meningkat dalam proses pembelajaran. Dari penelitian
Listiyani dan Widayati juga didapatkan hasil bahwa media komik sangat
membantu bagi berkembangnya anak dalam pembelajaran.
Pendidikan Karakter

Pendidikan karakter adalah usaha guru yang mampu mempengaruhi
karakter peserta didik, sangat perlu bagi guru menanamkan pendidikan
karakter sejak dini, karena akan sangat berdampak bagi peserta didik.
Pendidikankarakter bertujuan untuk memperbaiki moralitas bagi siswa untuk
menciptakan kehidupan berbangsa yang adil dan makmur. Tujuan Pendidikan
dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional yang menyebutkan bahwa “Fungsi pendidikan
nasional yaitu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta

peradaban bangsa yang bermartabat, siswa mampu menjadi manusia yang
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beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
berilmu, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa” (Putri,
2018). Dari tujuan tersebut peneliti berpendapat bahwa pendidikan karakter

sangat diperlukan bagi seluruh siswa
Karakter Tanggung Jawab

Tanggung jawab adalah kesadaran manusia akan tingkah laku atau
perbuatannya yang disengaja ataupun yang tidak disengaja, tanggung jawab
juga berarti berbuat sebagai perwujudan kesadaran akan kewajibannya.
Indikator tanggung jawab ada 4 yaitu, mengerjakan tugas dan pekerjaan
rumah dengan baik, bertanggung jawab terhadap setiap perbuatan,
menyelesaikan tugas sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan,

mengerjakan tugas kelompok secara bersama-sama.

Karakter ini sangat penting bagi seorang peserta didik untuk ditanamkan
kepada dirinya, agar mereka dapat bersifat tanggung jawab dalam
kesehariannya, apabila karakter ini tidak ada, maka permasalahan-
permasalahan remaja atau seorang peserta didik yang disebutkan akan terjadi
terus-menerus, karena mereka tidak peduli dengan dirinya, hartanya,
keluarganya, agamanya dan bangsanya, dan hasilnya nampak betapa banyak
pendidik yang masa bodoh dengan peserta didiknya atau orang tua yang tidak
peduli dengan pendidikan anak atau pemerintah yang korupsi tanpa peduli
pada bangsa dan rakyatnya, atau karyawan yang curang tidak peduli pada

perusahaan.
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E. Kerangka Berpikir
Kerangka berfikir digunakan sebagai acuan dalam pelaksanaan jalannya
penelitian, kerangka berfikir pada penelitian “Pengembangan Media Komik
Berbasis Pendidikan Karakter Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan
Uang Pada Siswa Kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan” adalah

sebagai berikut.

Gambar 2.1
Kerangka Berpikir Media Komik Berbasis Pendidikan Karakter Pada
Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan Uang

Permasalahan:

1. Kurangnya semangat siswa dalam proses pembelajaran materi
mengenal nilaikelompok pecahan uang, sehingga mempengaruhi hasil
belajar siswa

2. Pendidik belum menggunakan media khusus untuk memacu semangat
belajarsiswa

3. Kurangnya motivasi belajar siswa dan kurangnya karakter tanggung
jawab sejak dini

Pengembangan :

Pengembangan media komik pada siswa kelas 2 SD

i

Penerapan media komik pada siswa kelas 2 SD

Tujuan peneliti dalam penerapan media komik yaitu dapat memberikan
alternatif yang telah terjadi dilapangan dengan mengembangkan sebuah
produk komik guna meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran tema 3
materi mengenal kelompok nilai pecahan uang siswa kelas 2 SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan
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BAB Il1

METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan

Jenis penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). tujuan peneliti
menggunakan metode ini yaitu untuk menghasilkan sebuah produk dan
menguji kelayakan produk yang akan dibuat. Produk yang akan
dikembangkan adalah media pembelajaran komik berbasis pendidikan
karakter, materi mengenal nilai kelompok uang pada siswa kelas 2 SD.

Model pengembangan penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini  memiliki
lima tahap yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Salah satu fungsi dari model ini yaitu menjadi pandangan dalam
membangun program pembelajaran yang efektif, dinamis dan mendukung
pembelajaran  itu  sendiri.  Menurut  Mulyatiningsin  model ini
dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk
seperti model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran,
media pembelajaran dan bahan ajar (TANIA, 2017). Alasan peneliti
menggunakan model pengembangan ADDIE karena dalam model
pembelajaran ini dapat menumbuhkan kegairahan belajar siswa, motivasi
belajar, ketrampilan bepikir kritis, kerja sama, dan partisipasi peserta didik

dalam pembelajaran.
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B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang digunakan peneliti dalam

mengembangkan media pembelajaran ini diadaptasi dari Instructional

Media Design (Lee & Owens) yaitu model ADDIE. Berikut prosedur dari

pengembangan model ADDIE

1. Analysis

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui perlunya pengembangan

komik berbasis pendidikan karakter. Pada tahap ini dilakukan penelitian

pendahuluan vyaitu observasi terhadap kondisipembelajaran guru dan siswa.

Penelitian ini diharapkan memperoleh beberapa aspek analisis kebutuhan,

yaitu:

a.

Analisis Kurikulum,yaitu menganalisa kurikulum yang berlaku di SDN
Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan. Setelah mengetahui kurikulum yang
berlaku maka dapat diketahui target apa yang ingin dicapai pada
pembelajaran materi mengenal nilai kelompok pecahan uang, setelah itu
maka akan didapatkan ketepatan materi yang akan di kembangkan.
Analisis media pembelajaran yang digunakan bertujuan untuk
menentukan jenis media  pembelajaran  yang  tepat
untuk dikembangkan.

Analisis materi dilakukan dengan cara mengidentifikasi materi

mengenal nilaikelompok pecahan uang.
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Design
Pada tahap ini peneliti mendesain produk sesuai dengan apa yang
dibutuhkan oleh siswa untuk menyesuaikan materi yang telah diteliti
sebelumnya mulai dari permasalahan dengan pemberian solusi. Maka peneliti
merancang ~ produk ini  dalam  pengembangan media  komik
berbasis pendidikan karakter.
a. Menentukan materi apa yang akan di gunakan sebagai acuanuntuk
membuat komik.
b. Menetukan lkeperluan apa saja yang cocok untuk media yangakan
dirancang.
c. Bentuk rancangan model produk meliputi desain media yangakan
digunakan pada produk.

Dalam proses pembuatan produk komik, peneliti juga akan
melakukan konsultasi dengan pakar ahli media untuk kevalidan produk
yang dibuat dengan dosen ahli materi, ahli desain media, dan
ahli pembelajaran.

Development

Kegiatan yang akan dilakukan oleh peneliti dalam pengembangan
adalah melakukan pengumpulan data, rangkaian padaproses pengembangan
adalah penyelarasan materi dengan media yang akan dikembangkan seperti
materi apa yang akan di pakai untuk pengembangan media komik, dan harus
sesuai dengan materi yang telah dianalisis sebelumnya serta desain yang akan

digunakan. Selanjutnya peneliti mengembangkan produk tersebut menjadi
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media komik.

Setelah produk sudah selesai maka langkah selanjutnya peneliti
mengkonsultasikan kevalidan media tersebut kepada validator. Kevalidan
dalam produk ini dinilai oleh validator apakah produk ini efektif dan layak
untuk digunakan sebagai uji coba pada siswa kelas 2 SDN Mandaranrejo 1
Kota Pasuruan.

Implementation

Pada tahapan ini, peneliti mengujikan secara bertahap pada siswa kelas 2
SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan sebagai subyek penelitian. Setelah
produk di implementasikan maka akan terlihat apakah produk sudah baik
dalam keefektifan dan menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran
dari  pengembangan media komik berbasis  pendidikan karakter
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi mengenal nilai
kelompok pecahan uang di SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.

Evaluate

Tahap evaluasi ini digunakan untuk mengetahui kefektivan produk
setelah di implementasikan oleh peneliti, jika ada yang kurang maka peneliti
dapat mengevaluasi produk dan memperbaiki produk yang dinilai kurang
baik. Jika ingin mengetahui seberapa keefektifitasan dan keberhasilan saat
menggunakan produk komik, maka peneliti membutuhkan data sebagai
petunjuk apakah motivasi belajar siswa dimateri mengenal nilai kelompok

pecahan uang saat sesudah dan sebelum pemakaian produk media komik.
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C. Uji Coba
Uji coba dilakukan sebagai dasar untuk mengetahui kevalidan media
komik yang akan dikembangkan, ada beberapa tahapan pada uji coba yaitu:
1. Desain Uji Coba
Pada tahap ini peneliti mengonsep produk yang sesuai dengan apa yang
dibutuhkan oleh siswa atau menyelaraskan dengan materi yang sudah
ditentukan, sebagaimana yang telah diteliti sebelumnya, mulai dari
permasalahan dan pemberian solusi. Peneliti merancang produk ini dalam

pengembangan media komik.

a. Menentukan materi apa yang akan di gunakan sebagai acuan untuk

membuat komik.

b. Menetukan keperluan apa saja yang cocok untuk media yangakan
dirancang.

c. Bentuk rancangan model produk meliputi desain media yangakan
digunakan pada produk.

Dalam proses pembuatan produk komik, peneliti juga akan
melakukan konsultasi dengan pakar ahli media untuk kevalidan produk
yang dibuat dengan dosen ahli materi, ahli desain media, dan abhli
pembelajaran.

2. Subyek Uji Coba
Pengembangan media komik ini dilakukan pada siswa kelas 2 SDN

Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan sebagai subyek penelitian.
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Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan peneliti di SDN
Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan bahwa pada saat mengajar materi tersebut
tidak menggunakan media khusus sebagai penunjang keefektifan belajar
siswa maka dari itu peneliti membuat produk sebagai penunjang kefektifan
proses belajar siswa.

D. Jenis Data
Data dibedakan menjadi beberapa jenis berdasarkan analisis masing-
masing dari data. Jenis data yang digunakan peneliti dalam penelitian
pengembangan ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. Berikut pemaparan
data yang sering digunakan dalam penelitian pengembangan ini berdasarkan

jenisnya:

1. Data kualitatif
a. Hasil wawancara dengan guru kelas di lembaga tersebut.
b. Hasil observasi pada kegiatan pembelajaran materi mengenal nilai
kelompok uang di kelas 2 SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan.
c. Kritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi, ahli desain, dan
ahli pembelajaran.
2. Data kuantitatif
a. Angket penilaian validator
b. Angket respon siswa terhadap media komik berbasis pendidikan

karakter
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E.

Instrumen Pengumpulan Data

Peneliti memiiki instrumen atau alat yang akan digunakan untuk
mengumpulkan data yang telah dikembangkan pada penelitian
pengembangan, yakni sebagai berikut:
Wawancara

Dalam wawancara ini peneliti mencari informasi terkait penelitian yang
dilakukan dengan mewancarai beberapa responden termasuk guru kelas,

berikut beberapa informasi yang telah didapat oleh peneliti ialah:

a. Peneliti mewawancarai guru kelas untuk mengetahui apa masalah yang
mebuat siswa tidak antusias saat pembelajaran berlangsung.

b. Peneliti mewawancarai guru kelas apakah sudah pernahmemakai media
sebelumnya untuk menarik antusian belajar siswa dan peneliti akan
mengenalkan sebuah produk yang akan dikembangkan oleh peneliti
terkait pengembangan media komik berbasis pendidikan karakter.

Observasi
Peneliti melakukan observasi dengan tujuan untuk mengamati, mencatat

kegiatan yang dilakukan oleh seorang guru saat berlangsungnya proses

pembelajaran. Komponen yangdiamati oleh peneliti antara lain dari antusias
siswa saat pembelajaran, respon siswa terhadap materi yang disampaikan,
keaktifan dalam bertanya pada saat berlangsungnya uji coba media komik

berbasis pendidikan karakter.
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3. Angket
Angket atau kuisioner dalam penelitian akan digunakan untuk
mengetahui kevalidan, kualitas media dan keefektifitasan media komik dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi mengenal nilai kelompok
pecahan uang. Berikut angket yang digunakan dalam penelitian diantaranya:
a. Angket validator.
b. Angket respon siswa terhadap kemenarikan media komik.
4. Dokumentasi
Dokumentasi digunakan sebagai pengumpulan data dari berbagai foto
ketika berlangsungnya penelitian. Pendataan dalam dokumentasi ini
berbentuk foto saat percobaan media, foto saat berlangsungnya penelitian
didalam kelas maupun diluar kelas, dan kegiatan yang lain pada saat
berlangsungnya semua kegiatan penelitian di SDN Mandaranrejo 1 Kota
Pasuruan.
F. Teknik Analisis Data
Teknis analisis data dalam pengembangan ini adalah mendeskripsikan
semua data-data yang telah diperoleh oleh peneliti, berikut pemaparan yang
telah di data oleh peneliti:

1. Analisis Validasi Media

Sebelum di uji, media harus di validasi terlebih dahulu oleh validator secara
kualitatif dan kuantitatif, berikut adalah hasil skor yang telah di data oleh

peneliti (Kholidah, 2019).
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Tabel 3.1
Kategori Penilaian Validasi Media

Interval Skor Kategori Keterangan

3,60 < skor < 4,00 Valid Dapat digunakan

2,60 < skor < 3,59 Cukup Valid Dapat digunakandengan
sedikit reivsi

1,60 < skor < 2,59 Kurang Valid Dapat digunakandengan

banyak revisi

1,00 < skor < 1,59 Tidak Valid Tidak bisa digunakan

dan memerlukan
konsultasi

Ratumanan dan Laurens, 2011

Media dikatakan valid jika validasi mencapai skor 2,60. Penilaian yang
dilakukan oleh dua validator ahli dapat diukur presentase
kesepahamannya dengan analisis statistik percentage of agreement (R)yang

mengacu pada Borich (1994) sebagai berikut:

A-B
R=(1 ———)x100%
A+B
Keterangan:

R = Percentage of Agreement
A = Nilai tertinggi dari dua validator

B = Nilai terendah dari dua validator

Analisis Respon Ketertarikan Siswa

Peneliti akan mengukur respon siswa dengan menggunakananket data
yang sudah di dapat oleh peneliti akan dianalisis secara kuantitatif
dengan bentuk presentase. Kemudian dilanjutkan dengan hasil presentase

yang sesuai dengan tabel 3.2 Anket ini memakai skala guttman, yang
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dikonsep jika siswa mendapatkan skor satu untuk jawaban “ya” dan skor O

untuk jawaban “tidak”.

Tabel 3.2
Kriteria Penilaian Respon Siswa
Presentase Skor Kategori
76% - 100% Positif
51% - 75% Cukup Positif
26% - 50% Kurang Positif
0% - 25% Tidak Positif

Efektivitas media yang dikembangkan akan diukur menggunakan hasil
angket respon siswa. Media dinyatakan efektif apabila presentase
respon siswa selama proses kegiatan pembelajaran berlangsung

minimal mencapai 51%.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan

Penelitian dan pengembangan produk media dilaksanakan di SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan dengan subjek 10 siswa kelas Il. Penelitian
dan pengembangan tersebut menghasilkan produk media komik yang
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 11 SDN Mandaranrejo
| Kota Pasuruan. Pada media ini siswa diminta untuk membaca baik secara
individu atau berkelompok dalam kelas.

Penelitian dan pengembangan media komik menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan menerapkan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation). Berikut dipaparkan tahapan penelitian dan pengembangan
media E-komik menggunakan model penelitian ADDIE:

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis terdiri dari beberapa tahapan vyaitu identifikasi
permasalahan, analisis kebutuhan, dan analisis keterampilan. Proses
pengumpulan data analisis dilakukan melalui proses wawancara dengan
wali kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan, untuk mengetahui
informasi-informasi terkait kondisi siswa dan kondisi pembelajaran di kelas
tersebut. Berikut hasil identifikasi permasalahan yang diperoleh peneliti dari

proses wawancara dengan walikelas I SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan:
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1.

Pembelajaran materi kelompok nilai pecahan uang dilakukan dengan
metode ceramah.

Media pembelajaran yang digunakan terbatas dan kurang bervariasi,
sehingga kurang efektif untuk menarik minat belajar keseluruhan

siswa.

Berdasarkan paparan hasil identifikasi permasalahan di atas, analisis

kebutuhan sebagai solusi yang ditawarkan untuk permasalahan tersebut

adalah pengembangan media komik yang bertujuan untuk meningkatkan

belajar siswa kelas 1l SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan melalui

pengembangan media yang dapat menarik minat belajar siswa.

Hasil proses analisis keterampilan pada tahap ini adalah sebagai.berikut:

a.

Berdasarkan hasil wawancara dengan walikelas 11 SDN Mandaranrejo |
Kota Pasuruan, diketahui bahwa pemahaman siswa pada materi
mengenal nilai kelompok pecahan uang masih kurang.

Peneliti membuat komik yang sesuai dengan kompetensi inti (KI) pada
kurikulum 2013 yang diterapkan di SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan
agar proses pembelajaran dapat tepat sasaran sesuai tujuan pembelajaran

yang telah ditetapkan.

Desain (Design)

Tahap desain pengembangan dilaksanakan setelah proses analisis telah

selesai dilakukan. Tahap desain merupakan tahapan yang dilakukan untuk

merencanakan proses pengembangan media komik.
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Proses perencanaan produk media yang dilakukan oleh peneliti terdiri

dari 3 tahapan, yaitu

a.

Pemilihan materi pembelajaran

Langkah pertama proses perencanaan pengembangan diawali dengan

dilakukannya pemilihan materi pembelajaran untuk pembuatan komik.

Peneliti memilih Tema 3 Subtema 1 kelas Il materi mengenal nilai kelompok

pecahan uang.

Merancang Model Produk

Tahapan desain yang kedua yaitu proses merancang dan menentukan

model produk media yang meliputi bentuk dan ukuran, desain media,

serta warna dan jenis font yang akan digunakan pada produk. Hasil
perencanaan  model produk media komik adalah  sebagai
berikut:

1) Media berbentuk komik.

2) Warna umum yang digunakan pada media ini adalah warna biru.
Pemilihan warna biru karena warna biru diasosiasikan dengan laut
dan langit, melalui penggunaan warna biru diharapkan siswa dapat
menggali pengetahuan secara dalam dan luas seperti laut dan langit.
Dalam hal ini warna juga dimanfaatkan peneliti untuk
mempermudah pengguna dalam membedakan karakter pada media.

3) Media E-Komik dirancang dengan pemilihan jenis font yang mudah

untuk dibaca, difahami, dan dapat menarik perhatian siswa kelas II.
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3.

Pemilihan ilustrasi gambar

Menurut Sudjana dan Rivai (2010 : 69) mengatakan bahwa media komik
adalah media visual yang membentuk suatu cerita dalam urutan-urutan
gambar yang berhubungan erat, dirancang untuk menghibur pembaca.
Tahap selanjutnya adalah pemilihan gambar ilustrasi yang akan dijadikan
sebagai gambar komik untuk menambah daya tarik siswa untuk
membaca media komik.

Penyusunan instrumen validasi produk, instrumen respon siswa terhadap
kemenarikan media.

Instrumen validasi produk dan instrumen respon siswa terhadap
kemenarikan media berbentuk angket check list yang masing-masing
terdiri dari 10 dan 5 pernyataan. Instrumen validasi dilengkapi dengan
tabel kritik dan saran untuk validator. Pada tahap ini peneliti juga
melakukan perizinan serta konsultasi awal dengan validator materi,
desain media, dan pembelajaran. Validator materi dalam hal ini adalah
Nuril Nuzulia, M.Pd.I, validator desain media adalah Wiku Aji Sugiri,

M.Pd.

Pengembangan(Development)

a. Pembuatan Media

Tahapan dalam pembuatan media diawali dengan proses desain media

sesuai dengan perencanaan yang telah disusun sebelumnya. Desain yang
dibutuhkan dalam media komik adalah desain cover, desain karakter,

background, potongan huruf. Proses desain dilakukan menggunakan
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bantuan aplikasi canva. Setelah semua proses desain selesai dilakukan,
tahap selanjutnya adalah proses pencetakan desain media.

Berikut adalah hasil pembuatan media komik:

ACHMAD FAVZAN ADHIM

SELAMAT

Gambar 4.1 Tampilan Awal
Gambar 4.1 (Tampilan Awal) merupakan tampilan awal pada komik yang
berisi backgroud, karakter, tulisan selamat belajar dan nama dari pembuat

komik.

KOMPETENSI DASAR

(3.5) MENJELASKAN NILAI DAN KESETARAAN PEcAHAN
MATA VANG

C4.5) MENGURUTKAN NILAI MATA VANG SERTA
MENDEMONSTRASIKAN BERBAGAI KESETARAAN PECAHAN
MATA VANG

INDIKATOR

(3.5.1) SISWA MENGETAHVI NILAI-NILAl PECAHAN VANG
(32.5.2) S1SWA MENGETAHVI KESETARAAN PECAHAN MATA
VANG

(4.5.1) SISWA DAPAT MENGURVTKAN NILAI MATA VANG
(4.5.2) SISWA DPAPAT MENDEMONSTRASIKAN BEREBAGAI
KESETARAAN PECAHAN MATA VANG

Gambar 4.2 Kompetensi Dasar dan Indikator
Gambar 4.2 (Kompetensi Dasar dan Indikator) merupakan kemampuan

yang harus dicapai peserta didik.
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PETA KONSEP

Berbagal Nilal Mata Uang

Nilal Sekelompok Mata Uang

7 = =
Q Masalah Yang Melibatkan Mata Uang 3 Kesetaraan Nilal Mata Uang
Taksiran Jumiah Harga Darl Sekelompok Barang

Penentuan Jenis Barang Yang Dapat Dibell Jika
Diketahul Harga Satuan Barang

Gambar 4.3 Peta Konsep
Gambar 4.3 (Peta Konsep) merupakan bentuk konsep yang saling

berkaitan dalam suatu rangkaian untuk pembelajaran.

. = - - _
| |
O
5= APA vANG TERJADI DENGAN lE} L [ [
SAPV ITU ALDI ? 4 u
MAAF 18V, ALD| TIDAK
SENGAJA MEMATAHKAN
SAPV 1BV KETIKA BERMAIN

1y

Gambar 4.4 Rangkaian Cerita Komik
Gambar 4.4 (Rangkaian Cerita Komik) pada cerita diatas karakter Aldi
mematahkan sapu yang biasanya digunakan ibu aldi untuk membersihkan
rumah, dan pada cerita tersebut karakter Aldi ingin bertanggung jawab atas

perbuatan yang dia lakukan.
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Gambar 4.5 Rangkaian Cerita Komik

) HAI yuGA— KENAPA KAMU

PECAHKAN
CELENGANMY

HaAl ALpiI

T ) =
\ ////
. T —
~ 1 {/ -
SEPERTINYA T
"APA CELENGANMY Ul UKy
SuUDAH cukup SUDAN cUKUP ZA

UNTUK mEMBELI
SAPU BARU

Gambar 4.6 Rangkaian Cerita Komik

Gambar 4.6 (Rangkaian Cerita Komik) pada cerita diatas Aldi
memecahkan celengannya untuk menghitung uang yang telah ia tabung,
dan Aldi ingin membeli barang yang telah dirusaknya sebagai tanggung

jawab aldi terhadap apa yang telah dia lakukan.
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WAHHH KALAV BEGITU AKuU
JUGA HARVS RAJIN
MENABUNG. AGAR BI5A
PIGUNAKAN KETIKA ADA HAL
YANG DIBUTVHKAN

SEHARI 18V MEMEBERIKAN VANG JAJAN
RP 5.000, DAN AKU SELALU MENABUNG
RP 2.000 PERHARI. SEKARANG SVDAH
HARI KE-5. JADI UANG TABUNGAN Ku
SUDAH CUKUP UNTUK MEMEBELI SAPV

BARV SEHARGA RP 8.500

Gambar 4.7 Rangkaian Cerita Komik
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MATA VANG SERATVUS RUPIAH, DITUL|S :

MATA VANG DUARATUS RVPIAH, DITULIS :

MATA VANG LIMARATUS RVUPIAH, DITUL]|S :

P
P>
L

-

wer 1/ g

%

Gambar 4.8 Berbagai Macam Nilai Mata Uang Logam

Gambar 4.8 (Berbagai Macam Nilai Mata Uang Logam) pada komik

terdapat beberapa mata uang logam agar siswa mengenal beberapa jenis

uang logam.
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MARI MENGENAL PERBAGAI NILAI MATA VANG RVPIAH
1. VANG KERTAS :
100 L
- gi’ - MATA VANG SERIBU RUPIAH. DITULIS : RP. 1000.00
;‘:ﬁ ;-3 MATA UANG DUA RIBU RUPIAH, DITULIS : RP. 2000.00
P 21 mATA UANG LImA RIBU RUPIAH. DITULIS : RP. 5000.00
:‘E-E_ MATA VANG SEPULUH RIBU RUPIAH. DITULIS : RP. 10.000.00
:°°‘k W, MATAUANG DUA PULUH RIBU RUPIAH. PITULIS : RP. 20.000.00
E"Eﬁ MATA VANG LIMA PULUH RIBUV RUPIAH, DITULIS : rP. 50.000,00

MATA VANG TUJUH PULUH LIMA RIBU RUPIAH, DITULIS : RP. 15.000,00

MATA VANG SERATUS RIBUV RUPIAH, DITULIS : RP. 100.000.00

Gambar 4.9 Berbagai Macam Nilai Mata Uang Kertas
Gambar 4.9 (Berbagai Macam Nilai Mata Uang Kertas) pada komik
terdapat beberapa mata uang kertas agar siswa mengenal beberapa jenis

uang kertas.

LATIHAN SOAL 1

MATA VANG

DITULIS

MATA VANG

DITUVLIS

MATA VANG

DITULIS
44 100 b4 MATA VANG
L = DITULIS

5. 20000 = MATA VANG
- $7 *ie’ DITULIS

Gambar 4.10 Latihan Soal 1

Gambar 4.10 (Latihan Soal 1) terdapat 5 soal untuk dikerjakan oleh siswa.
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LATIHAN SOAL 2

-100¢ ® 7Y ~ . JIKA DI JUMLAH KAN NILAINYA
S @@
= » MENJADI ..o

2. 20 -] (' N4 ( . “IKADIJUMLAH KAN NILAINYA
E s, S 5o * S50
[ s \Cou 208

MENJADI .......eeeeeeeeeeeannnn
3 ;mgg T - ,!qu = - JIKA DI JUMLAH KAN NILAINYA
© B R 1
= w - = w - MENJADI oo
4 |20 - /199g W - JIKA DI JUMLAH KAN NILAINYA
= Tl W
B R ¢ w - MENJIADI oo

JIKA DI yumLAH KAN NILAINYA

i 2>3s =

MENJADI ...l

Gambar 4.11 Latihan Soal 2

Gambar 4.11 (Latihan Soal 2) terdapat 5 soal untuk dikerjakan oleh siswa.

MARI MENENTUKAN KESETARAAN NILAI MATA VANG
CONTOH -
1 MATA VANG NILAINYA SAMA DENGAN BEBERAPA
MATA VANG

1 LEMBAR RP. 10.000.00 SETARA DENGAN 2 LEMBAR
RP. 5.000.00

1 LEMEBAR RP. 5.000.00 SETARA DPENGAN 5 LEMPAR
RP. 1.000.00

Gambar 4.12 Kesetaraan Nilai Mata Uang
Gambar 4.12 (Kesetaraan Nilai Mata Uang) agar siswa mengerti dari satu

lembar uang kertas setara dengan beberapa uang kertas.
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LATIHAN SOAL 3

= i KEPING LIMARATVUVSAN

......... KEPING LIMARATVSAN

......... LEMBAR SERIBVAN

Y = LEMBAR SERIBVAN

......... LEMBAR DVARIBVAN

Gambar 4.13 Latihan Soal 3

Gambar 4.13 (Latihan Soal 3) terdapat 5 soal untuk dikerjakan oleh siswa.

(MENAKSIR JumLAH BARANG YANG DIBEL| ALDY)

ALDY MEMEBEL|I SAPV DENGAN RINCIAN SEBAGAI
BERIKVUT :
1 SAPV SEHARGA RP. 8.500,00
VANG TABUNGAN ALDY RP. 10.000.00

ALDY MEMEBAYAR DENGAN VANG RP. 10.000.00. mAKA
KEmMBALIANNYA ADALAH :
RP.10.000.00 - RrpP. 8 500.00 = RrP. 1.500.,00

(MENENTUKAN JENIS BARANG DI TOKO)

A. PENGHARUVM RVANGAN RP. 5.000.00
E. KAIN PEL RP. 8.500.00
c. SAPV RP. 8.500.00

DENGAN VANG RP. 10.000.00 DAPAT MEMEBEL|I 1 SAPV
ATAV MEMPBEL| 1 KAIN PEL, ATAV 2 PENGHARUVM
RVANGAN.

Gambar 4.14 Rangkaian Cerita Komik
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LATIHAN SOAL 4

No Harga Dibayar Dengan Nilai Uang Yang Nilai Uang
Dibayar Kembalian

1 Rp. 1.500,00

L Y L X X XX XXX X]

2 | Rp. 3.000,00

3 | Rp. 7.000,00

4 | Rp. 8.000,00

5 | Rp. 8.500,00

Gambar 4.15 Latihan Soal 4

Gambar 4.15 (Latihan Soal 4) terdapat 5 soal untuk dikerjakan oleh siswa.

WAHHH ANAK 1BV SUDAH

BERANI BERTANGGUNG
JAWAE UNTUK mEmMBELI
SAPUV BARV INI BU AKU MENGGUNAKAN VANG
TABUNGANKU UNTUK mEMBELI

SAPUV BARV SEBAGAI RASA
TANGGUNG JAWABKU KARENA
TELAH MEMATAHKAN SAPV IBU

-

Gambar 4.16 Rangkaian Cerita Komik
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L > 7 7 i
st

TANGGUNG JAWAE ADPALAH KEADPAAN WAJIE
MENANGGUNG SEGALA SESUATUNYA (KALAV TANGGUNG JAWAE ADALAH CIRI
TERJADI APA-APA BOLEH DITUNTUT, maissin BECACAR (PERSUEAYA.
DIPERSALAHKAN. DIPERKARAKAN DAN KARENA MENYADARI AKIBAT BAIK
SEBAGAINYA). ATAU BURUK PERBUATANNYA. IA
MENYADARI PULA BAHWA PIHAK LAIN
MEMERLUKAN PENGABDIAN ATAV
PENGOREANANNYA. JANGAN LUPA YAH.
JIKA BERANI BERBUAT
HARUS BERANI
BERTANGGUNG JAWAE

Gambar 4.17 Halaman Terakhir Komik

Gambar (Gambar 4.17 Halaman Terakhir Komik) berisi tentang tanggung
jawab.
b. Validasi Media

Validasi media dilaksanakan saat proses pengembangan produk dan
setelah produk media komik selesai dikembangkan. Selama proses
pengembangan produk, peneliti melakukan konsultasi dengan ahli
pembelajaran terkait penentuan materi serta komponen media yang sesuai
dengan karkateristik siswa dan karakteristik pembelajaran. Setelah media
selesai dikembangkan, media divalidasi oleh validator materi, validator
desain media, dan validator pembelajaran. Hasil validasi berupa data
kuantitaif yang di dapat dari instrumen angket dan data kualitatif yang di
dapat dari kritik dan saran yang diberikan oleh validator.

4. Implementasi(Implementation)

Tahap implementasi dilaksanakan setelah produk media telah selesai

divalidasi oleh ketiga validator. Kegiatan implementasi atau uji coba lapangan

43



media komik dilakukan kepada 10 siswa kelas 1l SDN Mandaranrejo | Kota
Pasuruan. Pada tahap awal, peneliti mengajar tanpa menggunakan media,
setelah pembelajaran selesai peneliti memberikan soal pre-test untuk mengukur
kemampuan siswa, pada hari berikutnya peneliti mengajar dengan
menggunakan media komik, setelah pembelajaran selesai peneliti memberikan
soal post-test untuk mengetahui apakah dengan menggunakan media hasil
belajar siswa menjadi meningkat atau tidak. Berdasarkan hasil pengamatan
peneliti diketahui bahwasanya seluruh siswa cenderung aktif dan semangat
pada saat proses pembelajaran menggunakan media komik berlangung. Jika
dibandingkan dengan pembelajaran tanpa menggunakan media komik
cenderung pasif dan kurang semangat, hanya beberapa siswa saja yang
dominan aktif dan semangat pada saat proses pembelajaran
berlangsung.

5. Evaluasi(Evaluation)

Evaluasi dilakukan untuk menganalisis hasil validasi media oleh validator,
respon siswa terhadap kemenarikan media, dan nilai pre-test dan post-test hasil
uji coba media komik. Proses evaluasi dilakukan untuk mengetahui apakah
media komik efektif untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran dalam
rangka meningkatkan hasil belajar siswa kelas Il SDN Mandaranrejo 1 Kota
Pasuruan.

Validitas Data Pengembang

Kevalidan media diketahui dari adanya penilaian yang dilakukan oleh
validator materi, desain media, dan pembelajaran. Kevalidan media komik

diperoleh dari penilaian secara kuantitatif dan kualitatif oleh tim validator
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atau tim ahli. Data kuantitatif didapat melalui hasil penilaian angket oleh tim
ahli, sedangkan data kualitatif didapat dari adanya angket kritik saran dari tim
ahli. Berikut pemaparan data kuantitatif dan kualitatif hasil penilaian validasi
oleh tim ahli

Validasi ahli materi.

Uji validitas materi dilakukan oleh ahli materi yaitu salah satu dosen
jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang Ibu Nuril Nuzulia, M,Pd.l. Penilaian validasi dari validator
materi terdapat pada lampiran 5 tabel 2.

Pada hasil validasi materi terdapat enam aspek yang mendapatkan nilai
4,00 (valid), dan empat aspek yang mendapatkan nilai 3,50 (valid).

Presentase Kelayakan = Skor vang diperoleh x 100%
Skor Maksimal

=244 x 100%
100

= 94,4%

Dari keseluruhan nilai R (percentage of agreement) didapatkan nilai rata-
rata validasi sebesar 94,4%. Kedua validator menilai media pembelajaran
komik dengan percentage of agreement pada 10 aspek validasi dengan skor >
86%. Berdasarkan hal ini dapat disimpulkan bahwa kedua validator telah
menyipulkan bahwa media komik telah layak untuk digunakan pada
pembelajaran. Beberapa saran yang diberikan validator yakni menambahkn
KD dan Indikator, menambahkan peta konsep, di produk diberikan soal

minim 25 soal.
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Validasi ahli desain media

Validator desain media pada penilitian ini adalah salah satu dosen
Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FITK) UIN Maulana Malik Ibrahim
Malang Bapak Wiku Aji Sugiri, M.Pd. Penilaian validasi dari validator media
terdapat pada lampiran 7 tabel 6.

Pada hasil validasi media terdapat empat aspek yang mendapatkan nilai
4,00 (valid), empat aspek yang mendapatkan nilai 3,50 (valid), dan dua aspek

yang mendapatkan nilai 3,00.

Presentase Kelayakan = Skor yang diperoleh y 1 00%
Skor Maksimal

= 878 x 100%
100

=87,8%

Dari keseluruhan nilai R (percentage of agreement) didapatkan nilai rata-
rata validasi sebesar 87,8%. Kedua validator menilai media pembelajaran
komik dengan percentage of agreement pada 10 aspek validasi dengan skor >
86%. Berdasarkan hal ini dapat disimpulkan bahwa kedua validator telah
menyipulkan bahwa media komik telah layak untuk digunakan pada
pembelajaran. Beberapa saran yang diberikan validator yakni media yang
dikembangkan sederhana, pada media masih ada watermark.

Angket Respon Ketertarikan Siswa

Angket respon merupakan angket pengukur respon peserta didik
terhadap pembelajaran menggunakan media komik. Angket ini diberikan
pada 10 peserta didik kelas Il SDN Mandaran Rejo | Kota Pasuruan. Hasil

angket respon peserta didik dijabarkan pada lampiran 9 tabel 8.
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Data hasil angket tersebut menunjukkan bahwa media ini secara umum
sangat menarik dengan presentase 100% sesuai dengan kriteria kemenarikan
media (Ahmad et al., 2022). siswa berpendapat bahwa media ini sangat
menarik dengan rentang presentase sebesar 81,7% hingga 100%.

Pada saat wawancara dan observasi pendidik yang ada di SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan, guru beranggapan bahwa media pembelajaran
yang digunanakan saat pembelajaran sangat menarik motivasi belajar siswa
pada saat pembelajaran di kelas, dengan adanya gambar-gambar pada materi
tersebut siswa menjadi lebih tertarik dan aktif pada saat pembelajaran. Karena
pada saat observasi guru menilai bahwa saat pembelajaran materi mengenal
nilai kelompok pecahan uang siswa cenderung pasif dikarenakan bosan

dengan materi tersebut.
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BAB V
PEMBAHASAN
A. Kajian Produk Yang Dikembangkan

Kegiatan penelitian dan pengembangan ini  bertujuan untuk
menghasilkan sebuah produk berupa media komik yaitu media pembelajaran
berbasis pendidikan karakter pada materi mengenal nilai kelompok pecahan
uan yang teruji valid dan layak untuk dujicobakan kepada siswa kelas Il SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan. Menurut Yusufhadi Miarso, media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
pesan sertadapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan
sibelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja,
bertujuan, dan terkendali (Teni Nurrita, 2018). Media komik diharapkan
dapat membantu guru dan memudahkan siswa dalam kegiatan pembelajaran

khususnnya materi mengenal nilai kelompok pecahan uang.

1. Analisis Desain Pengembangan Media

Media komik dikembangkan menggunakan model  pengembangan
ADDIE yang memiliki lima tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan,
penerapan, dan penilaian. Model ini digunakan karena sangat membantu
peneliti untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang layak untuk
digunakan. Peneliti melakukan proses revisi media di setiap akhir tahapan
dengan mengacu pada saran validator dan dosen pembimbing. Selain itu
model ADDIE juga dapat diterapkan baik pada pembelajaran online maupun

offline.
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Subroto et al., (2020) bahwa
dengan menggunakan komik menjadikan pelajaran matematika pembelajaran
yang efektif, selain itu beberapa peserta didik berpendapat bahwa dengan
menggunakan komik, matematika menjadi pelajaran yang menyenangkan.
siswa juga bersemangat dan tertarik mengikuti pembelajaran dan siswa juga
memberikan pendapatnya bahwa karena materi dalam matematika diubah
dalam bentuk kalimat sehari-hari, maka matematika menjadi lebih mudah
dipahami dan dimengerti sehingga minat belajar siswa dalam pelajaran
matematika meningkat (BatuBara et al., 2021). Hal ini sesuaidengan kondisi
pada saat mengembangkan media komik pembuatan media didasarkan atas
kondisi belajar siswa yang berubah-ubah karena pandemi covid 19 sehingga
membuat siswa terpaksa untuk belajar secara daring. Namun seiring
berjalannya waktu, pembelajaran saat ini sudah mulai normal kembali yaitu
secara luring. Oleh karena itu, peneliti mendesain media pembelajaran yang
dapat digunakan baik dalam pembelajaran daring maupun luring, proses
pengembangan media didesain dengan berdasarkan pada karakteristik siswa
kelas 11 SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan.

Analisis Hasil Validasi

Menurut Mulyatiningsih (2014), pada validasi produk, tim ahli yang
dilibatkan dalam proses validasi terdiri dari: ahli materi dan ahli media. Pada
Validasi produk ini, produk yang sudah dibuat sebelum dilakukan uji coba,
terlebih dahulu divalidasi oleh ahli/pakar yaitu 2 orang dosen yang sudah

berpengalaman dan dapat menilai media komik apakah layak atau tidak
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digunakan dalam proses pembelajaran.Validasi dengan dosen ini dilakukan
dengan pengisian angket (Maulia et al., 2018).

Tingkat kevalidan/kelayakan media pembelajaran komik dapat diketahui
berdasarkan hasil validasi produk media yang telah dilakukan oleh para
validator yang ahli materi dan ahli media.

Berikut paparan analisis hasil validasi produk media yang dilakukan oleh
masing-masing validator:

a. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi

Pada proses awal validasi, materi mengenal nilai kelompok pecahan
uang Yyang dicantumkan hanya materi macam-macam jenis uang saja.
Materi tersebut hanya berupa penjelasan singkat terkait beberapa pecahan
uang. Berdasarkan hasil konsultasi peneliti dengan ahli materi, materi
tersebut dinilai masih kurang sehingga peneliti perlu menambah materi
dan memperbaikinya terlebih dahulu sebelum divalidasi oleh ahli materi.
Peneliti menambahkan materi meliputi peta konsep materi, Kl, KD,
Indikator, menambahkan soal-soal pada media. Oleh karena itu, terdapat
beberapa masukan terkait materi dalam media agar sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Hasil validasi ahli materi diperoleh presentase skor sebesar 94,4%.
Apabila dikualifikasikan dengan kriteria kelayakan media maka media ini
mendapat predikat sangat valid. Kriteria tersebut menunjukkan bahwa
materi yang disajikan dalam media yang dikembangkan oleh peneliti

sesuai dengan tujuan pembelajaran sehingga materi sangat layak untuk
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diujicobakan kepada subjek uji coba. Hal ini sesuai dan mendukung
dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sarah Azzahra (2020)
yang mengangkatmateri pecahan mata uang namun menggunakan media
yang berbeda dengan media yang dikembangkan oleh peneliti (Azzahra,
2020). Ini menunjukkan bahwa materi ini penting untuk diajarkan kepada
siswa dan membutuhkan suatu media sebagai pendukungnya.

Berdasarkan hasil validasi dan masukan dariahli materi maka dapat
disimpulkan bahwa materi yang terdapat pada media komik telah
memenuhi kriteria kelayakan media dengan kategori sangat valid
sehingga layak untuk diujicobakan.
Analisis Hasil Validasi Ahli Media

Hasil validasi produk oleh ahli media mendapatkan presentase
sebesar 87,8% dengan kriteria valid. Media inidinilai praktis dan mudah
untuk digunakan oleh guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran
daring maupun luring. Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Dwi Kristianto dan Therisa Sri Rahayu juga telah berhasil
mengembangkan sebuah Media komik yang dapat dikatakan sebagai
media yang praktis untuk digunakan dalam pembelajaran (Kristianto &
Rahayu, 2020). Ada beberapa masukan dari validator selama proses
validasi media. Validator ahli media menyarankan untuk perubahan font
dan menambah beberapa lebar komik agar terlihat lebih menarik.

Semua saran dari validator tersebut dijadikan acuan peneliti untuk

membuat media pembelajaran semakin baik dan layak diterapkan serta
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tepat sasaran. Ini menunjukkan bahwa media komik layak untuk
diujicobakan kepada siswa kelas 11 SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan
3. Analisis Tingkat Kemenarikan Media

(Joni Purwono, dkk, 2014) menjelaskan bahwa media pembelajaran
memiliki peranan penting dalam menunjang kualitas proses belajar mengajar.
Media juga dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan
(Tafonao, 2018). Pada pengembangan media komik peneliti menggunakan
angket untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan media.

Hasil dari angket respon siswa terhadap kemenarikan media
menunjukkan presentase sebesar 100%. Angka tersebut menunjukkan bahwa
media ini dinilai sangat menarik bagi siswa kelas Il SDN Mandaranrejo |
Kota Pasuruan.

Sesuai penelitian dari (Fatimatuzzahro et al., 2021). Hasil dari angket
kepraktisan ~Media dari uji lapangan produk utama dengan
jumlah murid 15 orang. Aspek kemudahan media dengan hasil total
presentase 95,666% kategori sangat baik, berada di urutan 3 hasil presentase
aspek dalam angket keterbacaan media. Aspek kemenarikan media dengan
hasil presentase 96,5334% kategori sangat baik, berada di urutan 2 hasil
presentase aspek dalam angket keterbacaan media. Aspek manfaat media
dengan hasil presentase 96,666% kategori sangat baik, berada di urutan 1
hasil presentase aspek dalam angket keterbacaan media. Jadi total
keseluruhannya 96,288% kategori sangat baik, sehingga dapat disimpulkan

bahwa media komik MASIK berbasis Augmented Reality tersebut praktis,
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memudahkan, dan menarik bagi siswa serta sangat baik digunakan dalam
proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan respon positif siswa yang diamati
peneliti selama proses pembelajaran menggunakan media komik di kelas,
berdasarkan hasil observasi selama penelitian. Siswa berlomba untuk maju ke
depan dan menjawab soal yang ada dalam media komik. Berdasarkan hasil
angket dan teori kemenarikan media tersebut dapat diambil kesimpulan
bahwa media komik sangat menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi

dan memudahkan siswa dalam belajar.
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B. Kesimpulan

1.

Setelah melakukan penelitian pengembangan media komik, menguji
kelayakan =~ media, menguji perangkat pembelajaran, mempraktekkan
pembelajaran menggunakan media serta mengetahui respon peserta didik,
pada penelitian ini dapat dirangkum dengan beberapa kesimpulan yakni:
Tanggung Jawab bisa membentuk karakter peserta didik yang ada di SDN
Mandaranrejo | Kota Pasuruan, salah satunya yaitu karakter tanggung jawab,
dalam hal ini penelitian memfokuskan masalahnya dengan menitik beratkan
guru dalam membentuk pendidikan karakter berbasis tanggung jawab.
Pembentukan karakter anak dalam suatu pendidikan dimulai dari masa kanak-
kanak sampai menginjak dewasa, karena pada usia dini anak mulai tertarik
untuk melakukan dan meniru hal-hal yang dilakukan oleh orang disekitarnya,
guru memiliki tanggung jawab terhadap pendidikan akhlak anak menurut
perspektif pendidikan Islam.

Penelitian ini termasuk penelitian R&D, produk yang dikembangkan pada
penelitian ini adalah media pembelajaran yang memuat materi kelas Il
mengenal nilai kelompok pecahan uang, produk yang dihasilkan berupa
komik, media ini dikembangkan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik kelas Il SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan terhadap materi mengenal
nilai kelompok pecahan uang. Media pembelajaran komik telah diuji
validitasnya oleh validator ahli pembelajaran dan ahli media. Hasil dari

validator ahli pembelajaran dan media mendapat skor rata-rata validasi
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3.

87,8%. Berdasarkan data hasil validasi tersebut media pembelajaran komik
telah valid dan dapat digunakan kedalam proses pembelajaran.

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba media pembelajaran
komik pada materi mengenal nilai kelompok pecahan uang diperoleh
kesimpulan bahwa pengembangan media pembelajaran ini memenuhi kriteria
sangat valid, dan dapat menambah motivasi siswa dalam belajar, berdasarkan
hasil angket yang telah diisi oleh validator media ini juga mendapatkan
kriteria sangat menarik berdasarkan hasil angket respon siswa terkait
kemenarikan media yang dilakukan pada saat tahap uji coba di lapangan
secara luring. Berdasarkan hasil uji validasi dan uji coba di lapangan, maka
media komik yang dikembangkan oleh peneliti sudah valid dan sudah dapat
menambah motivasi siswa dalam proses pembelajaran materi mengenal nilai

kelompok pecahan uang kelas Il SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan.
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C. Saran Pemanfaatan
Berdasarkan data hasil penelitian dan pengembangan media komik
berbasis pendidikan karakter tanggung jawab pada materi mengenal nilai
kelompok pecahan uang, berikut beberapa saran yang dapat diterapkan
selama proses pemanfaatan produk dan saran untuk pengembang selanjutnya:
1. Saran Pemanfaatan Produk
a) Media komik dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran materi
mengenal nilai kelompok pecahan uang SD/MI.
b) Media ini dapat diterapkan baik dalam pembelajaran daring (dalam
jaringan) maupun luring (luar jaringan).
2. Saran untuk Pengembang Lanjutan
Pengembang lanjutan dapat memperhatikan proses perancangan media
seperti pemilihan font, warna, desain gambar yang lebih menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa. Pengembang lanjutan juga dapat menambah soal-
soal yang menarik agar siswa lebih banyak latihan terkait materi. Selain itu,
pengembang lanjutan diharapkan dapat membuat aplikasi ini tidak hanya
dapat digunakan di smartphone android tetapi juga di laptop atau pun website

agar lebih praktis dalam penggunaan.
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Lampiran 4 Instrumen Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI MATERI

A. ldentitas Responden

Nama : Nuril Nuzulia, M.Pd.|
Jabatan :Dosen
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

B. Petunjuk Pengisian

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari
Bapak/Ibu sebagai Ahli Materi tentang kesesuaian materi dengan

media pembelajaran yang dikembangkan.

2. Mohon berikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan
dengan mencantumkan tanda checklist (V) berdasarkan pedoman
penilaian yang disediakan.

3. Pendapat, saran, penilaian dan kritik yang membangun dari
Bapak/Ibu sebagai Ahli Media akan sangat bermanfaat untuk
perbaikan dan peningkatan kualitas produk ini.

4. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validasi ini, saya ucapkan terima kasih.

C. Pedoman Penilaian

Penilaian atas media ini berdasarkan kriteria kelayakan yang
diterjemahkan ke dalam simbol angka sebagai berikut :

Sangat baik =5
Baik =4

|

|
Cukup =3
Buruk =2
Sangat buruk =1
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D. Penilaian Aspek Materi

NO. Pertanyaan Pilihan Jawaban
-5 | 34
I | Kesesuaian materi dengan KI, KD, dan
Indikator ¥
2. | Keakuratan konsep materi v
3. | Keruntutan materi yang disajikan v
4. | Ketepatan cakupan isi materi V
5. | Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi v
6. | Kesesuaian penyampaian materi sesuai /
dengan perkembangan siswa
7. | Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan J
tingkat berpikir siswa
8, | Bahasa yang digunakan mendorong rasa ingin \/ #
B T T e U i VPR ) A A
9, | Dukungan media bagi kemandirian belajar
siswa v
10. | Kemampuan media meningkatkan motivasi J
belajar siswa
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Lampiran 5 Hasil VValidasi Materi

No | Aspek Skor Kategori
Vi [V2 | R X
(%)

1 | Kesesuaian materi dengan KI, |4 |4 |100|4,00 | valid
KD, dan Indikator

2| Keakuratan konsep materi 3 |4 |86 |350 |valid

3 | Keruntutan  materi  yang |4 |4 |100]4,00 | valid
disajikan.

4 | Ketepatan cakupan isi materi 3 |4 |86 |350 |valid

5 | Kesesuaian pemilihan gambar |4 |4 | 100 4,00 | valid
dengan materi

6 | Kesesuaian penyampaian materi |4 |4 | 100 | 4,00 | valid
sesuai dengan perkembangan
siswa

7 | Kesesuaian ~ bahasa  yang |3 |4 |86 |3,50 |valid
digunakan  dengan tingkat
berpikir siswa

8 |Bahasa  yang  digunakan |4 |4 | 100 4,00 | valid
mendorong rasa ingin tahu siswa

9 | Dukungan media bagi |3 |4 |86 |350 |valid
kemandirian belajar siswa

10 | Kemampuan media | 4 4 1100 | 4,00 |valid
meningkatkan motivasi belajar
siswa
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Lampiran 6 Instrumen Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA E-KOMIK BERBASIS PENDIDIKAN KARAKTER
TANGGUNG JAWAB MATERI MENGENAL NILAI KELOMPOK PECAHAN UANG
PADA SISWA KELAS II SDN MANDARANREJO I KOTA PASURUAN

A. Identitas Responden

Nama :Wiku Aji Sugiri, M.Pd
Jabatan : Dosen
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

B. Petunjuk Pengisian Angket

I. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media
E-Komik hasil pengembangan peneliti.

2. Instrumen ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silahkan Bapak/Ibu memberi
tanda centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan
kriteria penilaian Bapak/Ibu.

3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut:

Skor Keterangan
1 Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
2 Kurang (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
3 Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
4 Tepat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)
5 Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah)

C. Pertanyaan

No. Aspek yang dinilai Skor
1 2 3 4 5
1 Ketepatan tata letak karakter v
2 Ketepatan pemilihan font huruf. v
3 Pemilihan warna sesuai dengan karakteristik N
materi dan siswa.
4 Pemilihan background sesuai dengan v
karakteristik materi dan siswa.
5 Gambar ilustrasi sesuai dengan materi. N
6 Gambar karakter pada huruf sesuai dengan N
karakteristik siswa.
7 Desain pengembangan media sesuai dengan N
karakteristik siswa.
8 Media mudah dipahami oleh pendidik dan N
siswa.
9 Media ramah anak dan tidak berbahaya untuk v
siswa.
10 Kemudahan penggunaan media pembelajaran. N
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Lampiran 7 Hasil Validasi Media

No | Aspek Skor Kategori
V1l |V2 |R X
(%)

1 | Ketepatan tata letak karakter. 4 |4 100 4,00 |Valid

2 | Ketepatan pemilihan font huruf. 4 |4 100 4,00 |Valid

3 | pemilihan warna sesuai dengan |3 |4 |86 |3,50 | Valid
karakteristik materi dan siswa.

4 | pemilihan  background  sesuai |3 |4 |86 |350 | Valid
dengan karakteristik materi dan
siswa.

5 | Gambar ilustrasi sesuai dengan |2 |4 |67 |3,00 | Valid
materi.

6 | Gambar karakter pada huruf sesuai | 2 |4 |67 |3,00 | Valid
dengan karakteristik siswa.

7 | Desain pengembangan media sesuai |3 |4 |86 |3,50 | Valid
dengan karakteristik siswa.

8 | Media mudah dipahami pendidik |4 |4 |100|4,00 | Valid
dan siswa.

9 | Media ramah anak dan tidak [4 |4 |100 4,00 | Valid
berbahaya untuk anak

10 | Kemudahan penggunaan media |3 |4 |86 |3,50 | Valid
pembelajaran
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Lampiran 8 Anket Respon Ketertarikan Siswa

FRIK

ANKET RESPON SISWA

A. Berilah jawaban pada pertanyaan dibawah ini dengan cara memberi tanda (V)

No Aspek Ya Tidak

1. Gambar pada E-Komik dapat dilihat dengan jelas v

2

2. ' Media E-Komik dapat membantu memahami

pelajaran mengenal nilai pecahan kelompok uang

3. | Media E-Komik dapat membuat belajr jadi Iebih

|

menyenangkan

Mediz E-Komik dapat meningkatkan semangat

belajar

wn

Media E-Komik dapat menambah pengalaman

%
v
4

v

belajar
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Lampiran 9 Hasil Anket Respon Ketertarikan Peserta Didik

Penilaian
No | Aspek P% Kriteria

1 | Gambar E-komik dapat dilihat dengan jelas. 100 Positif

2 | Media E-komik dapat membantu memahami | 100 Positif
pelajaran mengenal nilai pecahan kelompok uang.

3 | Media E-komik dapat membuat belajar menjadi | 100 Positif
menarik.

4 | Media E-komik dapat meningkatkan motivasi | 100 Positif
belajar siswa

5 | Media E-komik dapat menambah pengalaman | 100 Positif

belajar
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Lampiran 10 Bukti Konsultasi Skripsi

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana Nomor 50 Telepon (0341) 552398
Website : www.fitk.uin-malang.ac.id Faksimile (0341) 552398

STRS 1SLay,
:‘{;,,mu# 28
537

BUKTI KONSULTASI SKRIPSI
Nama : Achmad Fauzan Adhim
NIM : 17140032

Judul : Pengembangan Media E-Komik Berbasis Pendidikan Karakter
Tanggung Jawab Materi Mengenal Nilai Kelompok Pecahan
Uang Pada Siswa Kelas II SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan

Dosen Pembimbing  : Galih Puji Mulyoto, M.Pd

Tanda Tangan

No. Tgl/BIn/Thn Materi Bimbingan Dosen

Pembimbing
1. 22 Maret 2022 Konsultasi media pembelajaran
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3. |13 Mei 2022 Konsultasi BAB 4 dan 5 /P/Ql
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NIP. 197604052008011018
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Lampiran 11 Dokumentasi

Dokumentasi Pembelajaran Di Kelas

Dekomentasi Keterlibatan Siswa Dalam Penggunaan Media
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Dokumentasi Siswa Sedang Mengerjakan Soal-Soal Yang Ada Di Media
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Dokumentasi Keaktifan Siswa Dalam Pembelajaran Di Kelas
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Lampiran 12 Profil Sekolah

PROFIL SEKOLAH

SDN Mandaranrejo | Kota Pasuruan mempunyai rekapitulasi data sekolah

sebagai berikut:

1.

2.

Nama Sekolah

Alamat

Jenjang Pendidikan :

Status

Akreditasi

Kurikulum

Jumlah Guru

Jumlah Siswa

Jumlah Kelas

: UPT SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan

- JI. Mt. Haryono 51, Kota Pasuruan

Sekolah Dasar

- Negeri

A

: Kurikulum 2013
.54

: 501

118
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Lampiran 13 Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. ldentitas Penulis

Nama : Achmad Fauzan Adhim
NIM : 17140032
Tempat Tanggal Lahir : Pasuruan, 15 Febuari 1999
Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Tahun Masuk 12017
Alamat Rumah :JIJend S Parman No 10, Kota Pasuruan
No. HP : 0895396126128
Alamat E-mail : fauzanadim36@gmail.com
B. Riwayat Pendidikan : - TK Perwanida

- SDN Mandaranrejo 1 Kota Pasuruan
- SMPN 5 Kota Pasuruan

- MAN Pasuruan
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