BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Undang-undang RI nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 3 menyatakan bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab.
Peningkatan mutu pendidikan di Indonesia senantiasa diupayakan dengan berbagai hal, diantaranya dengan diadakannya pengembangan kurikulum. Pengembangan kurikulum dimaksudkan agar dapat memberikan kesempatan pada peserta didik untuk mengembangkan kompetensinya supaya menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, belajar memahami dan menghayati serta mampu melaksanakan dalam kehidupan sehari-hari, belajar hidup bersama dan berguna untuk orang lain dan belajar untuk membangun dan menemukan jati diri melalui proses belajar yang aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan.

Upaya peningkatan kualitas pembelajaran adalah menjadi tanggungjawab semua pihak yang terlibat dalam dunia pendidikan terutama bagi pendidik, yang merupakan ujung tombak dalam menciptakan sumber daya manusia berkualitas. Bambang Warsita (2008: 263) menyatakan bahwa peningkatan kualitas pembelajaran dimaksudkan agar tercapainya keunggulan dalam proses pembelajaran. Suatu pembelajaran yang unggul adalah pembelajaran yang mengutamakan hasil dan memberi peluang yang tinggi kepada peserta didik untuk lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran. Pendidik bukan satu-satunya sumber belajar bagi peserta didik. Masih banyak sumber belajar lain yang dapat dimanfaatkan untuk membuat peserta didik lebih aktif dalam belajar. Peran penting pendidik adalah mengupayakan agar setiap peserta didik dapat berinteraksi dengan sebanyak mungkin sumber belajar.
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di SMP/MTs pada hakekatnya merupakan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan.Pembelajaran IPA mencakup pengembangan tiga domain yaitu: pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Dalam pembelajaran IPA ada dua aspek penting yang menentukan, yaitu konsep sebagai produk dan keterampilan sebagai proses. Konsep sebagai produk, harus diperoleh melalui kegiatan yang mengembangkan keterampilan proses.

Agar proses belajar IPA lebih bermakna maka dalam peserta didik harus mengkonstruksikan pengetahuan di benak mereka sendiri. Peserta didik perlu dibiasakan memecahkan masalah, menemukan sesuatu yang berguna bagi dirinya, dan bergelut dengan ide-ide. Dengan dasar itu pembelajaran harus dikemas menjadi proses ‘mengkonstruksi’ pengetahuan dan bukan ‘menerima’ pengetahuan. Dalam proses belajar-mengajar peserta didik yang menjadi pusat kegiatan, bukan guru (Anonim a, 2002: 2).
Pendidikan IPA di Indonesia belum menunjukkan hasil yang diharapkan. Penilaian kemampuan matematika dan IPA bagi para pelajar di berbagai negara pada tahun 2007 oleh TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) yang diselenggarakan setiap empat tahun, hasilnya masih mengecewakan. Indonesia berada di peringkat 36 dari 48 negara untuk tingkat delapan (setingkat SMP), jauh 16 tingkat di bawah Malaysia.Nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik Indonesia hanya 397, sementara rata-rata nilai seluruh negara yang disurvey adalah 452. Bidang IPA menempatkan Indonesia pada peringkat 35 dari 46 negara. Kemenangan beberapa peserta didik Indonesia dalam berbagai forum Olimpiade Internasional yang bersifat individual tidak banyak berarti dibandingkan hasil yang dicapai dalam forum TIMSS yang bersifat kolektif (http://arikharianto.blogguru.net/artikel-pendidikan,2011).
Agar pembelajaran IPA menjadi lebih efektif dan memberi gambaran yang utuh, Direktorat PSMP sejak tahun 2009 telah bahan/materi diklat untuk  mengembangkan pembelajaran IPA Terpadu bagi guru SMP dengan judul Bimbingan Teknis Pembelajaran IPA Terpadu tahun 2009. Kelebihan utama pembelajaran IPA Terpadu adalah lebih memungkinkan membantu peserta didik menguasai konsep IPA secara holistic. Oleh karena itu, perlu dikembangkan berbagai ide baru agar pembelajaran IPA Terpadu dapat terealisir di lapangan. Termasuk di dalamnya dalam mengembangkan media pembelajarannya. 

Keberadaan media pembelajaran sangat diperlukan untuk menunjang tugas-tugas pendidik guna memotivasi dan meningkatkan pemahaman peserta didik.Suatu media pembelajaran dikatakan bagus apabila dengan menggunakan media pembelajaran tersebut, peserta didik dapat dengan mudah memahami materi yang ada.Selain itu, peserta didik juga dapat dengan senang dan ringan dalam memahami materi yang ada.

Pengadaan media hasil industri cenderung mahal, sulit didapat, pengoperasiannya harus ekstra hati-hati, fungsinya yang spesifik serta belum tentu memicu spontanitas belajar peserta didik karena tidak sesuai dengan lingkungan peserta didik.Untuk itu diperlukan media yang dapat terjangkau harganya oleh masyarakat luas dan memiliki kualitas yang lebih baik dari media pembelajaran yang dibuat oleh industri.Salah satu media yang dapat digunakan adalah komik.

Penelitian ini bertolak pada keprihatinan terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA yang rendah, sehingga ada beberapa upaya untuk meningkatkan prestasi belajar peserta didik tersebut.Salah satu upaya yang dilakukan adalah menggunakan media pembelajaran IPA dengan komik. Pemakaian media komik sebagai media belajar yang menyenangkan, tidak baku, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam belajar mandiri. Dengan adanya media baru ini diharapkan dapat menumbuhkan semangat dan motivasi baru dalam pemahaman mata pelajaran IPA serta mengasah potensi peserta didik sehingga kelak peserta didik dapat bersaing pada lingkup internasional.

Meluasnya popularitas komik telah mendorong banyak pendidik bereksperimen dengan media ini, berbagai macam modifikasi dan variasi dilakukan oleh pendidik, agar media pembelajaran komik menarik perhatian, mempermudah, dan menambah wawasan peserta didik dalam melakukan pembelajaran mandiri.

Suatu analisis terhadap bahasa komik menurut Thorndike (dalam Nana Sudjana dan Ahmad Rivai,1991:65-68) menunjukkan adanya segi yang menarik. Misalnya pada tampilan komik yang disajikan dalam gambar-gambar berwarna cerah yang dapat membuat peserta didik tidak bosan dalam membaca, kemudian dialog bahasa yang digunakan ringan dan sesuai dengan percakapan sehari-harisehingga peserta didik akan lebih mudah dalam memahami pelajaran. Selain itu anak yang membaca sebuah buku komik setiap bulan, memiliki kondisi yang sama dengan hampir dua kali banyaknya kata-kata yang dapat di baca pada buku-buku bacaan yang dibacanya setiap tahun terus-menerus. 
Selama ini mata pelajaran IPA Terpadu masih dianggap sulit oleh sebagian besar peserta didik. IPA Terpadu dianggap sebagai pendekatan yang abstrak dan rumit sehingga sebagian guru bersikap antipati terhadap mata pelajaran IPA dengan menggunakan model IPA Terpadu. Oleh karena itu, sudah menjadi tugas para pendidik untuk membuat suasana pembelajaran IPA Terpadu menjadi menyenangkan dan dapat mengajarkan penguasaan kompetensi IPA dengan lebih mudah. Salah satu pendekatan yang perlu diterapkan adalah mengubah anggapan konsep IPA yang abstrak dan rumit tersebut menjadi lebih konkret dan sederhana sehingga mudah dimengerti oleh peserta didik, yang yang lebih penting adalah membantu peserta didik untuk menguasai konsep IPA secara holistic melalui pendekatan IPA Terpadu. Hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran yang berupa komik IPA.
Sesuai dengan amanah Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional tahun 2003 yang telah disebutkan di atas, bahwasanya pendidikan tidak hanya bermaksud membentuk insan Indonesia yang cerdas, namun juga berkepribadian atau  berkarakter, sehingga nantinya akan lahir generasi bangsa yang tumbuh dan berkembang dengan karakter yang  bermanfaat pada nilai-nilai luhur yang dimiliki bangsa, Negara serta agama.(www.mandikdasmen.depdiknas.go.id).

Salah satu point penting dari tugas pendidikan adalah membangun karakter peserta didik.Karakter merupakan standar-standar batin yang terimplementasi dalam berbagai bentuk kualitas diri. Karakter diri dilandasi nilai-nilai serta cara berfikir berdasakan nilai-nilai tersebutdan terwujud didalam perilaku (Aan Hasanah, 2009:1). 
Pendidikan karakter yang diintegrasikan dalam pembelajaran berbagai bidang studi, salah satunya bidang studi IPA (sains) dapat memberikan pengalaman yang bermakna bagi peserta didik karena mereka memahami, mengintegrasikan dan mengaktualisasikannya melalui proses pembelajaran. Dengan demikian, nilai-nilai tersebut dapat terserap secara alami lewat kegiatan sehari-hari.Pentingnya sains bagi pengembangan karakter warga masyarakat dan negara telah menjadi perhatian para pengembang pendidikan sains di beberapa Negara, seperti Amerika Serikat dan Negara-negara anggota Organization for Economic Cooperation and Development (OECD). Menurut Rutherford & Ahlgren (Darmiyati Zuchdi, dkk. 2010:4), sains diyakini berperan penting dalam penegmbangan karakter warga masyarakat dan Negara karena kemajuan produk sains yang amat pesat, keampuhan proses sains yang dapat ditransfer pada berbagai bidang lain, dan kekentalan muatan nilai, sikap, dan moral di dalam sains.

Maka penelitian ini berusaha memberikan kontribusi dalam pendidikan khususnya pada proses pembelajaran IPA yaitu dengan mengembangan media pembelajaran komik berbasis karakter terhadap keefektifan pembelajaran IPA Terpadu di SMP.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka dapat diidentifikasi permasalahan sebagai berikut:

1. Pembelajaran IPA masih dianggap sulit dan kurang menarik oleh peserta didik, terlihat pada hasil belajar yang rata-rata masih rendah.

2. Banyak pendidik yang masih mengandalkan variasi metode dalam pembelajaran IPA, dan belum menggunakan variasi media pembelajaran.

3. Pendidik merasa kesulitan membuat atau menyediakan media yang sesuai dengan materi yang hendak diajarkan.

4. Pembelajaran model IPA Terpadu belum banyak dilaksanakan di SMP

5. Pendidikan karakter belum terintegrasi dalam mata pelajaran dan media pembelajaran IPA.
C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini dibatasi pada masalah point nomor tiga, empat, dan lima yaitu: Pendidik merasa kesulitan membuat atau menyediakan media yang sesuai dengan materi yang hendak diajarkan, dan Pendidikan karakter belum terintegrasi dalam mata pelajaran dan media pembelajaran IPA Terpadu.
Pembatasan masalah ini juga dimaksudkan agar permasalahan dalam penelitian lebih terfokus pada masalah utama dan pemecahannya. Fokus penelitian ini diarahkan pada:
1. Pengaruh Pengembangan media komik berbasis karakter terhadap keefektifan  pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs.
2. Mengingat banyaknya nilai-nilai atau identitas karakter yang diajarkan dalam pendidikan karakter, penelitian ini hanya akan menelaah tiga nilai saja, yaitu: kreatifitas, tanggung jawab, dan kemandirian.
3. Hasil belajar yang dicapai dalam penelitian ini adalah hasil belajar dalam ranah kognitif dan afektif.
D. Rumusan Masalah

Rumusan Masalah yang akan diselesaikan melalui penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan media komik berbasis karakter sebagai media pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs?

2. Bagaimana kelayakan media komik berbasis karakter sebagai media pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs?

3. Bagaimana keefektifan media komik berbasis karakter terhadap perwujudan nilai karakter dan hasil belajar IPA Terpadu di SMP/MTs?
E. Tujuan Pengembangan
Pengembangan ini mempunyai tujuan untuk:

1. Untuk mengembangkan media komik berbasis karakter sebagai media pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs.
2. Untuk mengetahui kelayakan media komik berbasis karakter sebagai media pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs
3. Untuk mengetahui keefektifan media komik berbasis karakter terhadap perwujudan nilai karakter dan hasil belajar IPA Terpadu di SMP/MTs.
F. Keutamaan Penelitian

1. Mengetahui capaian media pembelajaran produk komik IPA dan IPA Terpadu berbasis karakter di beberapa SMP/MTs.

2. Mengetahui tingkat keefektifan dan kelayakan media komik berbasis karakter terhadap perwujudan nilai karakter dan hasil belajar IPA melalui model pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs.
G. Target Penelitian


Target tahun pertama yaitu  dihasilkannya data dasar kebutuhan guru di lapangan akan media pembelajaran, termasuk media komik. Target selanjutnya adalah dihasilkannya produk komik IPA dan IPA Terpadu berbasis karakter Produk komik IPA dan IPA Terpadu berbasis karakter yang telah divalidasi dari segi validitas isi melalui penilaian pakar dan validitas konstruk melalui uji coba secara empiris dengan diterapkannya pada kelas eksperimen yang dibandinglan dengan kelas pembanding.   

H. Kontribusi Penelitian

1. Tersusunnya Produk komik IPA dan IPA Terpadu berbasis karakterdapat digunakan untuk media pembelajaran alternatif mandiri peserta didik tingkat Sekolah Menengah Pertama.

2. Produk komik IPA dan IPA Terpadu berbasis karakter dalam penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan penyusunan media pembelajaran untuk mata pelajaran lainnya.    

BAB II

LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran

Istilah media yang merupakan bentuk jamak dari medium secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Istilah pembelajaran digunakan untuk menunjukkan usaha pendidikan yang dilaksanakan secara sengaja, dengan tujuan yang ditetapkan terlebih dahulu sebelum proses dilaksanakan, serta pelaksanaannya terkendali (Miarso, 2004: 457).

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali (Miarso, 2004: 458).
Kegunaan media pembelajaran sudah banyak dikaji secara teoritik maupun empirik. Adapun kajian tersebut menunjukkan kegunaan media dalam pembelajaran (Miarso, 2004: 458-459) sebagai berikut:

a. Media mampu memberikan rangsangan kepada otak sehingga otak dapat berfungsi secara optimal.

b. Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimilki oleh peserta didik.

c. Media dapat melampaui batas ruang kelas.

d. Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik dan lingkungannya.
e. Media menghasilkan keseragaman pengamatan.

f. Media membangkitkan keinginan dan minat baru.
g. Media membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar.

h. Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh dari sesuatu yang konkret maupun abstrak.

i. Media memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk belajar mandiri, pada tempat dan waktu serta kecepatan yang ditentukan sendiri.
j. Media meningkatkan kemampuan keterbacaan baru (new literacy), yaitu kemampuan untuk membedakan dan menafsirkan objek, tindakan, dan lambing yang tampak, baik yang alami maupun buatan manusia, yang terdapat dalam lingkungan.
k. Media mampu meningkatkan efek sosialisasi, yaitu dengan meningkatnya kesadaran akan dunia sekitar.
l. Media dapat meningkatkan kemampuan ekspresi diri guru maupun peserta didik.
2. Media Komik

Komik dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca (Nana Sudjana dan Ahmad Rivai.2002:64). 
Scout McClould memberikan pendapat bahwa komik dapat memiliki arti gambar-gambar serta lambang lain yang berdekatan/bersebelahan dalam urutan tertentu untuk menyampaikan informasi untuk mencapai tanggapan estetis dari pembacanya (Anonim b, 2010). 

Komik merupakan salah satu bacaan yang paling diminati bukan saja oleh pembaca anak-anak, tetapi juga orang dewasa.Bacaan komik memotivasi anak dalam membaca bahkan dapat memberikan inspirasi imajinasi anak sesuai dengan masa perkembangan anak.Bacaan komik hadir dengan keunikannya sendiri, tampil dengan deretan gambar panel-panel dengan sedikit tulisan tangan yang ditempatkan dalam balon-balon.Gambar-gambar komik itu sendiri pada umumnya sudah “berbicara”, dan dibuat menjadi deretan gambar yang menampilkan alur cerita.
Pembelajaran dengan menggunakan metode komik ini sudah banyak dilakukan di beberapa negara maju seperti Jepang, buku pelajaran sekolah yang dibuat dalam format komik bergambar.Buku pelajaran dalam bentuk komik dapat menjadi sarana pendidikan efektif untuk membangkitkan motivasi membaca dan belajar bagi peserta didik. Melihat komik sebagai media yang paling banyak digemari dan paling tinggi peringkatnya dalam memotivasi banyak orang, muda maupun tua, untuk gemar membaca, serta terbukti di beberapa negara maju juga menggunakan komik dalam mendukungbidang pendidikan dengan menggunakannya sebagai buku pelajaran di sekolah. 

Komik bernuansa pendidikan, gambar atau ilustrasi pada buku pelajaran dapat lebih menghidupkan deretan teks tertulis yang menyertainya.Dengan  gambar, penjelasan panjang lebar dan rumit dari teks atau topik pembelajaran yang dibaca dapat menjadi lebih mudah dipahami dan diingat. Bahkan peserta didik dapat memahami dan membayangkan lebih dulu yang sebenarnya inti dari topik pelajaran yang ia baca lewat gambar yang ada (Anonim c, 2010). 

Dari uraian diatas dapat diketahuai bahwa peranan pokok dari buku komik dalam pembelajaran adalah kemampuannya dalam menciptakan minat para peseta didik. Pengunaan komik dalam pembelajaran sebaiknya dipadu dengan metode pembelajaran sehingga komik akan dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif. Diharapkan pendidik bisa membimbing selera peserta didik, sehingga peserta didik membaca tanpa harus dibujuk.Melalui bimbingan pendidik, komik dapat berfungsi sebagai jembatan untuk menumbuhkan minat baca sesuai dengan taraf berpikirnya.

3. Pendidikan Karakter

a. Pengertian Pendidikan Karakter


Lickona (Elkind&Sweet, 2004: 1) mendefinisikan pendidikan karakter sebagai:

“character education is the deliberate effort to help people understand, care about, and act upon core ethical values. When we think about the kind of character we want for our children, it is clear that we want them to be able to judge what is right, care deeplky about what is right, and then do what they believe to be right, even in the face of pressure from without and temptation from within”

Pendidikan karakter adalah usaha yang disengaja untuk membantu masyarakat memahami, peduli dan bertindak atas inti nilai-nilai etika. Ketika berpikir tentang jenis karakter yang kita inginkan bagi anak-anak kita, jelas bahwa kita ingin mereka dapat menilai apa yang benar, sangat peduli tentang apa yang benar, kemudian melakukan apa yang mereka yakini benar, bahkan dalam menghadapi tekanan dari luar dan godaan dari dalam.

Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa pendidikan karakter adalah merupakan sebuah proses yang membantu menumbuhkan, mengembangkan, mendewasakan, membentuk kepribadian seseorang yang merupakan karakteristik atau ciri khas dari orang tersebut. Proses tersebut dilakukan secara sadar dan sistematis, sehingga terbentuk kepribadian yang digunakan sebagai landasan untuk cara pandang, berpikir, bersikap, dan bertindak.
b. Nilai-nilai Pendidikan Karakter

Nilai merupakan sesuatu yang diyakini kebenarannya dan dianut serta dijadikan sebagai acuan dasar individu dan masyarakat dalam menentukan sesuatu yang dipandang baik, benar, bernilai maupun berharga. Nilai merupakan bagian dari kepribadian individu yang berpengaruh terhadap pemilihan cara maupun tujuan tindakan dari beberapa alternatif serta mengarahkan kepada tingkah laku dan kepuasan, dalam kehidupan sehari-hari. Niali juga merupakan daya pendorong dalam hidup, yang memberi makna dan pengabsahan pada tindakan seseorang (Ali Muhtadi, 2004: 4)

Doni Koesoema dalam bukunya “Pendidikan Karakter: Strategi Mendidik Anak di Zaman Global” (2010: 200-201) menyatakan bahwa pendidikan karakter melibatkan pendidikan moral dan pendidikan nilai didalamnya. Pendidikan karakter memiliki tujuan utama menumbuhkan seorang individu menjadi pribadi yang memiliki integritas moral, dan menghayati integritas moralnya dalam tatanan kehidupan bermasyarakat.Oleh karena ruang lingkupnya bukan sekedar individual, melainkan sosial, pendidikan karakter melibatkan pendidikan nilai, pendidikan budi pekerti, pendidikan watak luhur dalam setiap pendekatannya.
Komensky (Doni Koesoema, 2010: 208) mengemukakan gagasan bahwa kepada anak didik semestinya diajarkan seluruh keutamaan nilai tanpa pengecualian.Hal tersebut merupakan prinsip dasar dari pendidikan karakter, sebab sekolah merupakan sebuah lembaga yang dapat menjaga kehidupan nilai-nilai sebuah masyarakat.Untuk itu, ada beberapa criteria nilai yang bisa dijadikan bagian dalam kerangka pendidikan karakter yang dilaksanakan di sekolah. Nilai-nilai tersebut adalah:

1) Nilai keutamaan. Manusia memilki keutamaan kalau ia menghayati dan melaksanakan tindakan-tindakan yang utama, yang membawa kebaikan bagi diri sendir dan bagi orang lain.
2) Nilai kehidupan. Pada masa lalu, nilai keindahan ditafsirkan terutaam pada keindahan fisik, tetapi nilai keindahan pada tataran yang lebih tinggi menyentuh dimensi interioritas manusia itu sendiri yang menjadi penentu kualitas dirinya sebagai manusia.
3) Nilai kerja. Menjadi manusia utama adalah manusia yang bekerja. Penghargaan atas nilai kerja inilah yang menentukan kualitas diri seorang individu.
4) Nilai cinta tanah air (patriotisme). Meskipun masyarakat kita menjadi semakin global, rasa cinta tanah air tetap diperlukan, sebab tanah air adalah tempat berpijak bagi individu secara cultural dan historis. Pendidikan karakter yang menanamkan nilai-nilai patriotisme secara mendalam tetaplah relevan, mengingat ikatan batin seseorang senantiasa terpaku pada tanah tumpah darah kelahirannya.
5) Nilai demokrasi. Nilai-nilai demokratis semestinya menjadi agenda dasar pendidikan nilai dalam kerangka pendidikan karakter. Sebab, nilai-nilai inilah yang mempertemukan secara dialogis berbagai macam perebdaan yang ada dalam masyarakat.
6) Nilai kesatuan. Nilai kesatuan yang ada dalam masyarakat akan tetap bertahan jika setiap individu yang menjadi anggota dalam masyarakat menghormati perbedaan dan pluralitas yang ada.
7) Menghidupi nilai moral. Nilai-nilai moral sangatlah vital bagi sebuah pendidikan karakter. Nilai-nilai moral yang berguna dalam masyarakat kita tentunya akan semakin efektif, apabila menjadi jiwa bagi setiap pendidikan karakter.
8) Nilai-nilai kemanusiaan. Nilai-nilai kemanusiaan ini menjadi sangat relevan diterapkan dalam pendidikan karakter karena masyarakat kita telah menjadi masyarakat global.


Dalam naskah akademik Pengembangan Pendidikan Budaya dan Karakter Bangsa, Kementerian Pendidikan Nasional telah merumuskan lebih banyak nilai-nilai karakter (18 nilai) yang akan dikembangkan atau ditanamkan kepada anak-anak dan generasi muda bangsa Indonesia. Nilai-nilai tersebut dapat dideskripsikan dalam Tabel 2 sebagai berikut:
Tabel 1.  Nilai dan Deskripsi Nilai Pendidikan Budaya dan Karakter Bangsa

	No
	Nilai
	Deskripsi

	1
	Religius
	Sikap dan perilaku yang patuh dalam melaksanakan ajaran agama yang dianutnya, toleran terhadap pelaksanaan ibadah agama lain, dan hidup rukun dengan pemeluk agama lain.

	2
	Jujur
	Perilaku yang dilaksanakan pada upaya menjadikan dirinya sebagai orang yang selalu dapat dipercaya dalam perkataan, tindakan, dan pekerjaan.

	3
	Toleransi
	Sikap dan tindakan yang menghargai perbedaan agama, suku, etnis, pendapat, sikap, dan tindakan orang lain yang berbeda dari dirinya.

	4
	Disiplin
	Tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh pada berbagai ketentuan dan aturan.

	5
	Kerja Keras
	Perilaku yang menujukkan upaya sungguh-sungguh dalam mengatasi berbagai hambatan belajar dan tugas, serta menyelesaikan tugas dengan sebaik-baiknya.

	6
	Kreatif
	Berpikir dan melakukan sesuatu untuk mengasilkan cara atau hasil baru dari sesuatu yang telah dimilki.

	7
	Mandiri
	Sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung pada orang lain dalam menyelesaikan tugas-tugas.

	8
	Demokratis
	Cara berpikir, bersikap, dan bertindak yang menilai sama hak dan kewajiban dirinya dan orang lain.

	9
	Rasa Ingin Tahu
	Sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk mwnwgtahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu yang dipelajarinya, dilihat, dan didengar.

	10
	Semangat Kebangsaan
	Cara berpikir, bertindak, dan berwawasan yang menempatkan kepentingan bangsa dan negara di atas kepentingan diri dan kelompoknya.

	11
	Cinta Tanah Air
	Cara berpikir, bersikap, dan berbuat yang menunjukkan kesetiaan, kepedulian, dan penghargaan yang tinggi terhadap bahasa, lingkungan fisik, sosial, budaya, ekonomi, dan politik bangsa.

	12
	Menghargai Prestasi
	Sikap dan tindakan yang mendorong dirinya untuk menghasilkan sesuai yang berguna bagi masyarakat, dan mengakui, serta menghormati keberhasilan orang lain.

	13
	Bersahabat / Komunikatif
	Tindakan yang memperhatikan rasa senang berbicara, bergaul, dan bekerjasama dengan orang lain.

	14
	Cinta Damai
	Sikap, perkataan, dan tindakan yang menyebabkan orang lain merasa senang dan aman atas kehadiran dirinya.

	15
	Gemar Membaca
	Kebiasaan menyediakan waktu untuk membaca berbagai bacaan yang memberikan kebajikan bagi dirinya.

	16
	Peduli Lingkungan
	Sikap dan tindakan yang selalu berupaya mencegah kerusakan pada lingkungan alam di sekitarnya, dan mengembangkan upaya-upaya untuk memperbaiki kerusakan alam yang sudah terjadi.

	17
	Peduli Sosial
	Sikap dan tindakan yang selalu ingin memberi bantuan pada orang lain dan masyarakat yang membutuhkan.

	18
	Tanggung jawab
	Sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan kewajibannya, yang seharusnya dia lakukan terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan (alam, sosial dan budaya), negara dan Tuhan Yang Maha Esa.


Sumber: Kementerian Pendidikan Nasional, Pengembangan Pendidikan Budaya dan   Karakter Bangsa, halaman 9 -10.

c. Tujuan pendidikan Karakter
Meletakkan tujuan pendidikan karakter dalam kerangka tatanan di luar kinerja pendidikan, seperti situasi kemerosotan moral dalam masyarakat yang melahirkan adanya kultur kematian sebagai penanda abad kita, memang bukan merupakan landasan yang kokoh bagi pendidikan karakter itu sendiri. Sebab dengan demikian, pendidikan karakter memperhambakan dirinya sendiri demi tujuan korektif, kuratif situasi masyarakat. Sekolah bukanlah lembaga demi mereproduksi nilai-nilai sosial, atau demi kepentingan korektif bagi masyarakat di luar dirinya sendiri, melainkan juga mesti memiliki dasar yang menjadi ciri bagi lembaga pendidikan itu sendiri.

Tujuan pendidikan karakter semestinya diletakkan dalam kerangka gerak dinamis dielektis, berupa tanggapan individu atas impuls natural (fisik dan psikis), sosial, cultural yang melingkupinya, untuk dapat menempa diri menjadi sempurna sehingga potensi-potensi yang ada dalam dirinya berkembang secara penuh yang membuatnya semakin manusiawi (Doni Koesoema, 2010: 134). Dengan menempatkan pendidikan karakter dalam kerangka dinamika dan dielektika proses pembentukan individu, para insan pendidik, seperti guru, orang tua, staf sekolah, masyarakat diharapkan semakin dapat menyadari pentingnya pendidikan karakter sebagai sarana pembentuk pedoman perilaku, pengayaan nilai individu dengan cara menyediakan ruang bagi figure keteladanan bagi peserta didik dan menciptakan sebuah lingkungan yang kondusif bagi proses pertumbuhan berupa kenyamanan, keamanan yang membantu suasana pengembangan diri satu sama lain dalam keseluruhan dimensinya.
Untuk kepentingan pertumbuhan individu secara integral ini, pendidikan karakter semestinya memiliki tujuan jangka panjang yang mendasarkan diri pada tanggapan aktif kontekstual individu atas impuls natural sosial yang diterimanya yang pada gilirannya semakin mempertajam visi hidup yang akan diraih lewat proses pembentukan diri terus menerus (on going information). Tujuan jangka panjang ini tidak sekedar berupa idealisme yang penentuan sarana untuk  pencapaian tujuan itu tidak dapat diverifikasi, melainkan sebuah pendekatan dialektis yang semakin mendekatkan antara yang ideal dengan kenyataan, melalui proses refleksi dan interaksi terus menerus, antara idealisme, pilihan sarana, dan hasil langsung yang dapat dievaluasi secara objektif.Pendidikan karakter lebih mengutamakan pertumbuhan moral individu yang ada dalam lembaga pendidikan.Untuk itu, dua paradigm pendidikan karakter merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan.Penanaman nilai dalam diri peserta didik, dan pembaharuan tata kehidupaan bersama yang lebih menghargai kebebasan individu merupakan dua wajah pendidikan karakter dalam lembaga pendidikan.
d. Karakteristik Pembelajaran Efektif

Keefektifan dengan kata dasar efektif merujuk pada rasio antara output terhadap input. Efektifitas merupakan ukuran yang menyatakan sejauh mana sasaran dalam hal ini kuantitas, kualitas, dan waktu yang telah dicapai.Keefektifan dapat dipandang sebagai pencapaian tujuan yang telah ditetapkan.Oleh karena itu, dalam hal menentukan keefektifan perlu membandingkan hasil nyata dengan hasil ideal yang ingin dicapai.

Pembelajaran yang efektif adalah yang menghasilkan belajar yang bermanfaat dan bertujuan bagi peserta didik melalui pemakaian prosedur yang tepat (Miarso, 2004: 536). Definisi ini mengandung dua indikator yang penting, yaitu terjadinya belajar pada peserta didik dan apa yang dilakukan oleh guru. Oleh sebab itu, prosedur pembelajaran yang dipakai oleh guru dan bukti belajar peserta didik akan dijadikan fokus dalam usaha pembinaan efektifitas pembelajaran.
Suatu pembelajaran dikatakan efektif bila memenuhi persyaratan utama keefektifan pembelajaran (Soemosasmito dalam Trianto, 2010: 27), yaitu:

1) presentasi waktu belajar peserta didik yang tinggi diserahkan terhadap proses pembelajaran,
2) rata-rata perilaku melaksanakan tugas yang tinggi dia antara peserta didik,
3) ketetapan antara kandungan materi ajaran dengan kemampuan peserta didik (orientasi keberhasilan belajar) diutamakan, dan
4) mengembangkan semua suasana belajar yang akrab dan positif, mengembangkan struktur kelas yang mendukung butir (2), tanpa mengabaikan butir (4).
e. Teori Belajar yang Mendukung Pengembangan Media

Belajar dapat menyebabkan terjadinya perubahan tingkah laku.Dalam perkembangannya, belajar tidak dapat dipisahkan dari aspek psikologi.Psikologi belajar merupakan dasar lahirnya teori-teori belajar, yaitu teori yang dapat menjelaskan tentang perubahan tingkah laku pada individu bisa terjadi.

Adapun beberapa teori yang mndukung pengembangna media pembelajaran ini, yaitu:
1) Teori Belajar Behavioristik


Teori belajar behavioristik memandang bahwa belajar sebagi perubahan yang terjadi pada tingkah laku sebagai akibat adanya interaksi antara stimulus dengan respon (Asri Budiningsih, 2005: 20).Senada dengan itu, Baharudin & Nur Wahyuni (2010:87) menyatakan bahwa teori belajar behavioristik memandang belajar sebagai kegiatan yang bersifat mekanistik antara stimulis dan respon.

Thorndike (Asri Budiningsih, 2005: 21) mengartikan stimulus sebagai apa saja yang dapat merangsang terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan, atau hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui indra. Sedangkan respon yaitu reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar, yang dapat juga berupa pikiran, perasaan atau gerakan/tindakan. Dari semua pendukung teori belajar behavioristik, yang paling besar pengaruhnya terhadap teori belajar adalah teori miliknya Skinner.Sebagai contoh adalah program pembelajaranteaching machine dan pembelajaran berprogram dan program-program lain yang menggunakan konsep Stimulus-Respon serta faktor-faktor penguat (Asri Budiningsih, 2005: 24).

Konsep teori belajar behavioristik yang paling mendasar yaitu penetapan tujuan khusus pembelajaran.Diharapakan dengan tujuan tersebut dapat mengubah sikap peseta didik yang dapat diukur.Materi yang padat seharusnya dibagi menjadi materi-meteri yang lebih sederhana, dalam pembelajaran dengan menggunakan media pemebelajaran sebaiknya disusun menjadi materi yang sederhana ke materi yang lebih kompleks.

Beberapa implikasi yang dapat diberikan oleh teori belajar behavioristik dalam pengembangan media komik yaitu: (1) media komik mampu mengaplikasikan konsep stimulus-respon serta faktor-faktor penguat; (2) media komik mampu mengembangkan stimulus yang mungkin diberikan berupa contoh soal, latihan, kuis dan lain-lain; (3) media komik mampu menganalisis respon belajar melalui jawaban peserta didik dengan lebih aktif; dan (4) mampu memberikan skor atau nilai pada jawaban peserta didik secara langsung.
2) Teori Belajar Kognitif

Teori belajar kognitif lebih mementingkan proses belajar daripada hasil belajarnya. Aliran teori kognitif memandang kegiatan belajar bukanlah sekedar stimulus dan respon yang bersifat mekanistik, tetapi lebih dari itu, kegiatan belajar juga melibatkan kegiatan mental yang ada di dalam diri individu yang sedang belajar. Oleh karena itu, menurut aliran kognitif belajar adalah sebuah proses mental yang aktif untuk mencapai, mengingat, dan menggunakan pengetahuan (Baharudin & Nur Wahyuni, 2010: 87).

Diantara para pakar teori kognitif, terdapat tiga pakar yang terkenal memliki peran besar dalam teori ini, yaitu Piaget, Brunner, dan Ausubel.Menurut Piaget, kegiatan belajar terjadi sesuai dengan pola tahap-tahap perkembangan tertentu dan umur seseorang, serta melalui proses asimilasi, akomodasi dan equilibrasi. Sedangkan Brunner mengatakan bahwa belajar terjadi lebih ditentukan oleh cara seseorang mengatur pesan atau informasi, dan bukan ditentukan oleh umur. Proses belajar akan terjadi melalui tahap-tahap enaktif, ikonik, dan simbolik. Sementara Ausubel mengatakan bahwa proses belajar terjadi jika seseorang mampu mengasimilasikan pengetahuan yang telah dimilikinya dengan pengetahuan baru. Proses belajar akan terjadi melalui tahap-tahap memperhatikan stimulus, memahami makna stimulus, menyimpan dan menggunakan informasi yang sudah dipahami (Asri Budiningsih, 2005: 51).

Implikasi dari teori kognitif dalam media komik yaitu: (1) mampu mengarahkan perhatian (attending), pengharapan (ekspektasi), dan retrival dengan tampilan gambar yang variatif; (2) mampu menyajikan materi pembelajaran dengan bentuk gambar maupun teks dengan tampilan yang variatif sehingga pemahaman peserta didik pada suatu konsep lebih mendalam yang dapat disimpan dalam memori dengan waktu yang relatuf lama; dan (3) mampu memberikan isyarat tambahan dalam rangka mengingat kembali kapabilitas yang diperoleh melalui latihan-latihan soal.

3) Teori Belajar Konstruktivisme


Teori konstruktivisme berpendapat bahwa belajar bukanlah sekedar menghapal, akan tetapi proses pengkonstruksi pengetahuan melalui pengalaman (Wina Sanjaya, 2008: 246). Senada dengan pendapat tersebut, Asri Budiningsih (2005: 58) mengemukakan bahwa belajar merupakan suatu proses pembentukan pengetahuan. Pembentukan ini harus dilakukan oleh si belajar.Ia harus aktif melakukan kegiatan, aktif berpikir, menyusun konsep, dan memberi makna tentang hal-hal yang sedang dipelajari.

Paradigma konstruktivistik memandang peserta didik sebagai pribadi yang sudah memiliki kemampuan awal sebelum mempelajari sesuatu.kemampuan awal tersebut akan menjadi dasar dalam mengkonstruksi pengetahuan yang baru. Oleh sebab itu meskipun kemampuan awal tersebut masih sangat sederhana atau tidak sesuai dengan pendapat pendidik, sebaiknya diterima dan dijadikan dasar dalam pembelajaran dan pembimbingan.


Sesuai denga karakteristik proses pembelajaran konstruktivistik, mempunyai implikasi terhadap pengembangan media komik dalam hal: (1) proses pembelajaran harus menjadi sebuah proses yang aktif yang difokuskan pada peserta didik, untuk itu memerlukan media pembelajaran yang memadai; (2) proses pembelajaran harus dapt membangkitkan belajar peserta didik baik secara individual maupun secara kooperatif untuk menemukan suatu pengetahuan.
f. Karakteristik Pembelajaran IPA

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) didefinisikan sebagai pengetahuan yang diperoleh  melalui data denga eksperimen, pengamatan, dan deduksi untuk menghasilkan suatu penjelasan tentang sebuah gejala yang dapat dipercaya. Terdapat tiga kemampuan dalam pembelajaran IPA, yaitu: (1) kemampuan untuk mengetahui apa yang diamati; (2) kemampuan untuk memprediksi apa yang belum diamati dan kemampuan untuk menguji tindak lanjut hasil eksperimen; dan (3) dikembangkan sikap ilmiah (Trianto, 2010: 151). Hakekat belajar sains adalah belajar melakukan penyelidikan dengan menerapkan proses ilmiah yang melibatkan berbagai keterampilan proses sains untuk menemukan konsep sains yang baru (Carin & Sund, 1989: 68; Brum & McKane,1989: 10), Secara khusus, Carin & Sund (1989: 68-69) menyatakan bahwa belajar sains adalah belajar untuk melakukan proses penemuan dengan melibatkan berbagai keterampilan sains.  
Collette maupun Gega (Djohar, 1989: 10) membagi keterampilan melakukan proses sains menjadi dua macam, yakni keterampilan dasar dan keterampilan terpadu/terintegrasi. Keterampilan dasar meliputi kegiatan observasi, klasifikasi, pengukuran, komunikasi, inferensi, dan prediksi. Keterampilan terpadu meliputi kegiatan merumuskan hipotesis, mengontrol variabel, merumuskan masalah, dan menginterpretasi data. Rezba et. al. (1995: 1) membagi keterampilan proses sains menjadi keterampilan proses sains yang paling sederhana—seperti  keterampilan mengamati atau mencandra; kemudian keterampilan proses yang lebih tinggi—berupa  keterampilan seperti mengukur, mengklasifikasi. Keterampilan tertinggi berupa keterampilan bereksperimen. Bryce et. al., (1990: 2) membagi keterampilan  proses sains menjadi keterampilan  proses  sains  dasar  (basic  process science skill) dan keterampilan melakukan investigasi (investigation skill) secara terintegrasi. Keterampilan  proses  sains  dasar  terdiri atas keterampilan dasar (basic skill)  dan   keterampilan mengolah/memroses (process skill).  
Pembelajaran IPA di sekolah diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitarnya, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkan dalam kehidupan sehari-hari, yang didasarkan pada metode ilmiah. Oleh karena itu, pembelajarn IPA di sekolah sebaiknya: (1) memberikan pengetahuan kepada peserta didik sehingga mereka kompeten melakukan pengukuran sebagai besaran fisis; (2) menanamkan pada peserta didik pentingnya pengamatan empiris dalam menguji suatu pernyatan ilmiah (hipotesis); (3) latihan berpikir kuantitatif yang mendukung kegiatan belajar; dan (4) memperkenalkan dunia teknologi melalui kegiatan kreatif dalam kegiatan perancangan dan pembuatan alat-alat sederhana maupun penjelasan berbagai gejala dan kemmapuan IPA dalam menjawab berbagai masalah.

IPA di SMP bersifat terpadu, dalam arti bahwa pemahaman konsep IPA benar-benar berkait dengan semua fenomena alam baik fenomena yang berkait dengan objek biotik dan abiotik, serta berkait dengan aspek kehidupan, aspek fisik, aspek kemik, dan aspek tempat kehidupan dalam kontek alam semesta yang berujud bumi dan antariksa. Belajar IPA berarti belajar tentang penguasaan konsep yang berkait dengan semua fenomena di alam serta kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena  itu, satu-satunya pendekatan yang relevan adalah model keterpaduan yang diujudkan dalam bentuk model pembelajaran IPA Terpadu. 


Direktorat PSMP tahun 2009 sudah menerbitkan buku Bimbingan Teknis tentang Pembelajaran IPA Terpadu di SMP/MTs yang diharapkan dapat memfasilitasi guru untuk menerapkannya di lapangan. Dalam pengantar buku tersebut dikemukakan bahwa kehawatiran rendahnya penguasaan konsep IPA secara terpadu oleh guru di lapangan dapat diatasi dengan model team teaching. Pedekatan lain yang diterapkan adalah dengan mengemas konsep IPA terpadu yang disajikan dalam dialog menggunakan media komik, mengingat komik dapat mengantar peserta didik lebih mudah untuk menguasai konsep  IPA yang holistic.
g. Karakteristik Peserta Didik SMP/MTs 

Peserta Didik SMP/MTs secara ilmiah memiliki karakteristik yang berbeda.Ragam karakteristik peserta didik mempengaruhi bagaimana hasil implementasi desian pembelajaran yang telah dirancang. Untuk itu mengenal karakteristik peserta didik sangatlah penting dalam proses pembelajaran. dengan mengenal karakteristik peserta didik, dapat mengetahui kualitas perseorangan dan menjadi petunjuk dalam mengelola strategi pembelajaran.
Struktur kognitif seseorang berkembang dalam urutan yang tetap, ditandai dengan perkembangan struktur pada anak, selain itu perolehan konsep pada anak bersifat hierarkis dan integratif. Dalam teorinya, Piaget (Asri Budiningsih, 2005: 35) memandang bahwa perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik, yaitu suatu proses yang didasarkan atas mekanisme biologis perkembangan system syaraf. Dengan makin bertambahnya umur seseorang, maka makin meningkat pula kemampuannya.Piaget adalah ahli psikolog development karena penelitiannya mengenai tahap-tahap perkembangan pribadi serta perubahan umur yang mempengaruhi kemampuan belajar individu. Menurut Piaget, pertumbuhan kapasitas mental memberikan kemampuan-kemampuan mental yang sebelumnya tidak ada. Pertumbuhan intelektual adalah tidak kuantitatif, melainkan kualitatif. Dengan kata lain, daya berpikir atau kekuatan mental anak yang berbeda usia akan berbeda pula secara kualitatif.
Jean Piaget (Muhammad Zaini, 2006: 34-35) mengklasifikasikan perkembangan kognitif anak menjadi empat tahap:

1) Tahap senso-motoris, yakni perkembangan ranah kognitif yang terjadi pada anak usia 0-2 tahun.
2) Tahap pra-operasional, yakni perkembangan ranah kognitif yang terjadi pada anak usia 2-7 tahun.
3) Tahap operasional-konkrit, yakni perkembangan ranah kognitif yang terjadi pada anak usia 7-12 tahun.
4) Tahap operasional-formal, yakni perkembangan ranah kognitif yang terjadi pada anak usia 12 tahu ke atas.

Berdasarkan tahap-tahap perkembangan di atas, maka peserta didik SMP/MTs termasuk pada perkembangan kognitif tahap operasional formal karena usianya berkisar antara 12 tahun ke atas.Pada tahap ini kemampuan anak sudah sanggup berpikir abstrak, memcahkan masalah secara formal tanpa harus menghadapi objek langsung. Mencari akar masalah suatu kejadian dengan membentuk hipotesis, dan menguji sesuatu dengan eksperimen baik dalam proses belajar mengajar maupun dalam kehidupan sehari-hari serta mampu menerima pengetahuan-pengetahuan yang abstrak dalam proses pembelajaran.

Meskipun pada tahap operasional formal (usia 12 tahun ke atas) secara teori dikatakan demikian, tetapi peserta didik SMP/MTs tidak menutup kemungkinan masih berada pada tahap operasional konkrit sehingga tidak sepenuhnya dapat berpikir abstrak.

B. Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dalam penelitian ini  adalah kegiatan research and information collecting memiliki kegiatan utama, yaitu studi literatur (kaji pustaka dan hasil penelitian terdahulu). Secara rinci studi pendahuluan yang telah dilakukan  sebagai berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Skaggs dan Bodenhorn (2006) berjudul “Relationships Between Implementing Character Education, Student Behavior, and Student Achievement” menunjukkan hasil bahwa pendidikan karakter memberikan peningkatan perilaku yang terkait. Pada beberapa wilayah, implementasi pendidikan karakter dapat menurunkan tingkat putus sekolah, walaupun hubungan antara perilaku-perilaku dan pendidikan karakter belum terlihat. Program pendidikan karakter memiliki dampak yang kecil terhadap potensi belajar peserta didik disebabkan oleh kurangnya hubungan antara tujuan pendidikan karakter dan tujuan penilaian prestasi belajar. Sekolah dengan inplementasi program pendidikan karakter yang lebih komperhensif mengalami peningkatan yang lebih besar dalam perilaku karakter. Dukungan lingkungan sekolah dan masyarakat menjadi hal yang penting terhadap keberhasilan  pelaksanaan program pendidikan karakter.
2. Anasufi Banawi (2009) dalam penelitiannya dengan judul “Keefektifan Model Pembelajaran IPA Berbasis Karakter dalam Meningkatkan Budi Pekerti Peserta didik Sekolah Dasar” (Tesis) menunjukakan peningkatan hasil belajar IPA  (kognitif, afektif, dan psikomotorik) dan budi pekerti peserta didik SD terkait nilai-nilai ketaatan beribadah, kejujuran, dan tanggungjawab peserta didik pada mata pelajaran IPA SD yang diajar menggunakan model pembelajran IPA Berbasis Karakter.
3. Penelitian pengembangan ini mengacu pada penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya oleh Apriyani (2006) dengan judul ”Pengembangan Media Komik Kimia Meteri Termokimia Berdasarkan KTSP sebagai Media Pembelajaran Mandiri Siswa SMA/MAN Kelas XI Semester Gasal”. Penelitian tersebut dilakukan dengan model pengembangan prosedural, teknik analisis data dilakukan dengan mengumpulkan data proses pengembangan produk dan data kualitas produk yang dihasilkan yang diperoleh dari penilaian oleh dosen pemberi masukan, peer reviewer dan reviewer. Penelitian tersebut menghasilkan sebuah media pembelajaran kimia berupa komik kimia yang sangat baik dan layak digunakan sebagai bahan belajar mandiri peserta didik SMA kelas XI.
C. Kerangka Pikir

Pada latar belakang masalah diungkapkan bahwa terdapat kesenjangan antara harapan dengan kenyataan. Harapan dalam pembelajaran IPA adalah memberikan pembelajaran yang berkualitas yaitu tercapainya keunggulan dalam proses pembelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yang utuh dan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitarnya, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari, yang didasarkan pada metode ilmiah melalui pengalaman langsung dengan cara mencari tahu dan berbuat menggunakan berbagai sumber belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar IPA peserta didik yakni menguasai konsep IPA secara holistik dan mampu menerapkan keterampilanproses sains dalam menemukan konsep IPA. Selain pembelajaran IPA memiliki potensi untuk membantu siswa memahami fenomena alam dan membantu siswa menemukan konsep IPA, pembelajaran IPA juga potensial mengembangkan karakter pada diri siswa mengingat banyak perilaku baik yang menjadi karakter sebagai manusia seutuhnya yang dapat dibentuk melalui penerapan keterampilan proses sains. Dengan melakukan berbagai kegiatan observasi dan eksperimen akan terbentuk karakter siswa sebagai saintis.
Namun kenyataannya kualitas pembelajaran IPA masih jauh dari harapan, bahkan penerapan model pembelajaran IPA Terpadu belum banyak dilaksanakan. Adanya anggapan peserta didik bahwa pembelajaran IPA sulit dan kurang menarik, hasil peserta didik masih rendah, pembelajaran IPA di kelas masih mengandalkan variasi metode belajar yang berpusat pada pendidik (teacher centered teaching) menjadi faktor penentu rendahnya preastasi siswa dalam mata pelajaran IPA.
Keberhasilan proses pembelajaran di kelas dipengaruhi oleh banyak faktor, baik dari peserta didik, pendidik, media, metode maupun pendekatan yang digunakan. Proses pembelajaran akan terjadi apabila tersedia sekurang-kurangnya dua unsur, yakni orang yang belajar dan sumber belajar. Berdasarkan rumusan masalah, kajian teori dan hasil penelitian yang relevan, diketahui bahwa media komik berdampak positif terhadap pencapaian hasil belajar  .Efektifitas pemanfaatan sumber belajar dan media dalam kegiatan pembelajaran sangat ditentukan oleh kesesuaian pemilihan media dengan karakteristik materi, situasi, dan lingkungan belajar serta strategi pembelajaran yang dirancang.
Pembelajaran IPA di tingkat SMP/MTs banyak mempelajari objek abstrak yang menuntut kemampuan berpikir anak untuk memahami materi pelajaran. Media komik berbasis karakter diduga sangat tepat dikembangkan untuk mendukung tercapainya kualitas pembelajaran, karena memiliki berbagai kelebihan yang sesuai dengan karakteristik peserta didik, dan dapat menjadikan pembelajaran IPA lebih menyenangkan tanpa peserta didik merasa terbebani dengan penanaman nilai-nilai karakter yang seakan dipaksakan.
Untuk memperoleh produk media yang sesuai dengan krtieria pada kajian teori, maka produk yang dihasilkan harus melalui evaluasi formatif yang melibatkan ahli materi, ahli media maupun pengguna (pendidik dan peserta didik).Sedangkan untuk mengetahui efektifitas media komik terhadap hasil belajar IPA dilakukan validasi program (evaluasi sumatif) dengan mengujicobakannya pada lingkungan pembelajaran yang sebenarnya.Dengan demikian, produk hasil akhir dari penelitian R&D ini memiliki kriteria kelayakan dan efektif sebagai media pembelajaran IPA Terpadu SMP/MTs.

BAB III

METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Orientasi dari penelitian dan pengembangan ini adalah media komik berbasis karakter. Bahan ajar yang dikembangkan merupakan sumber belajar yang mendukung proses pembelajaran IPA Terpadu untuk peserta didik SMP.
Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah jenis model pengembangan yang diadaptasi dari model Borg&Gall (1983: 772) dengan langkah-langkah pengembangan secara umum terdiri atas empat tahapan pokok yakni (a) perencanaan (studi pendahuluan), (b) pengembangan desain produk, (c) validasi dan revisi produk, dan (d)  diseminasi produk. Adapun langkah-langkah pengembangan secara rinci pada setiap tahapan dijabarkan dalam prosedur pengembangan.
B. Prosedur Pengembangan

Model pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah model   pengembangan  dari  Borg  &  Gall  dengan  sedikit  perbedaan  atau modifikasi  pada   sub-sub  setiap  langkahnya.  Borg  &  Gall  (1883:  775) menyarankan sepuluh langkah dalam Research and Development namun pada penelitian  ini  hanya  dilakukan  sampai   langkah  ke-9  karena  keterbatasan sumber daya yang ada. Modifikasi tahapan model pengembangan Borg & Gall dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Modifikasi langkah pengembangan Borg &Gall
	10 langkah pengembangan
Borg & Gall
	Hasil modifikasi langkah pengembangan produk yang dilakukan

	1. Research
and
informating
collecting:
melakukan studi pendahuluan  dan  pengumpulan

data/informasi (termasuk kajian

pustaka,
pengamatan
kelas, membuat kerangka kerja).
	1.  Penelitian
pendahuluan
dan pengumpulan informasi.

Tahap  ini  meliputi:  melakukan  studi pustaka, pengamatan kelas (observasi), analisis   kebutuhan,   wawancara,   dan

penelitian pendahuluan.

	2. Planning:
melakukan

perencanaan (merumuskan tujuan, posedur kerja penelitian pembelajaran, dana dan waktu penelitian).
	2.  Perencanaan.
Tahap perencanaan
meliputi: menentukan   materi   IPA   yang   akan disusun   dalam   media   pembelajaran, menganalisis
SK dan KD  yang dipadukan,  menentukan
tujuan

pembelajaran
yang
ingin
dicapai, penyusunan  Silabus  dan  RPP  terpadu dan  mengumpulkan referensi mengenai

materi IPA yang akan disusun.

	3. Develop   preliminary   form   of
product: mengembangkan produk  awal  (perencanaan  draf awal produk).
	3.  Tahap pelaksanaan.

Tahap pelaksanaan meliputi :  penulisan scenario cerita  komik, penyusunan instrumen penelitian, validasi ahli media dan    ahli   materi   (expert   judgment), penilaian   dari   pendidik,   dan   teman sejawat (peerreviewer), kemudian dilanjutkan revisi produk awal.

	4. Preliminary
field testing:
melakukan  uji  coba  permulaan pada 1 sampai 3 sekolah dengan

6 sampai 12 subjek uji coba.
	4.  Tahap uji coba awal.

Melakukan   uji   coba   perorangan   (5 subjek uji coba).

	5.  Main product revision:
melakukan
revisi
pertama terhadap produk (sesuai dengan

saran-saran
dari
hasil
uji lapangan permulaan).
	5.  Tahap revisi produk .
Tahap  revisi  produk  yaitu  melakukan

revisi  produk  sesuai  dengan  data  atau masukan dari tahap uji coba awal (uji

coba perorangan).

	6. Main  field  testing,  melakukan

uji  lapangan  utama  (dilakukan pada
5
sampai
15
sekolah

dengan 30 sampai 100 subjek).
	6.  Tahap uji coba terbatas
Melakukan uji coba kelompok kecil (10

subjek).

	7.  Operational  product  revision,
melakukan
revisis
terhadap produk oprasional (revisi produk

berdasarkan
saran-saran
dari hasil uji coba lapangan utama).
	7.  Tahap revisi produk .

yaitu melakukan revisi terhadap produk berdasarkan  hasil  data  atau  masukan

pada tahap uji coba kelompok kecil.

	8.  Operational field testing,
melakukan
uji lapangan operasional (dilakukan pada 10 sampai  30  sekolah,  mencakup 40 sampai 200 subjek).
	8.  Tahap uji coba lapangan.
Tahap uji coba lapangan meliputi: Uji

coba lapangan  dengan 28 peserta didik dalam 1 sekolah

	9. Final product revision:
melakukan revisi produk akhir.
	9.  Tahap revisi produk akhir.
Tahap
revisi
produk
akhir
yaitu

melakukan revisi produk akhir/final berdasarkan semua masukan yang sudah diperoleh dari tahap uji coba lapangan jika masih ada koreksi.

	10. Dissemination and implementation,  mendesiminasi dan mengimplementasikan produk 
  (membuat
laporan mengenai produk pada pertemuan professional
   dan dalam
jurnal,
bekerja
sama dengan penerbit untuk melakukan distribusi
  secara komersial, membantu distribusi untuk
 memberikaan  kendali mutu).
	Tahap ini tidak dilaksanakan


Dalam penelitian ini tidak dilakukan sampai tahap diseminasi. Adapun secara operasional tahapannya adalah sebagai berikut.

1. Tahap I, Studi Pendahuluan yang dilakukan pada tahun pertama. Pada tahap ini dilakukan dua tahapan kegiatan, yaitu:
a. Melakukan studi pustaka, yaitu berupa kegiatan dalam hal untuk mengumpulkan informasi berkaitan dengan bahan-bahan pustaka yang dapat menunjang dalam penelitian pengembangan produk, seperti: mempelajari jurnal atau laporan hasil penelitian tentang penggunaan media komik dalam pembelajaran, mempelajari buku-buku teks asing maupun teks Indonesia terkait dengan teori pengembangan media komik.
b. Melakukan studi lapangan, yaitu kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui kebutuhan para pendidik dan peserta didik tentang kesulitan dalam hal belajar-mengajar IPA Terpadu, serta mengetahui apakah media komik dianggap sesuai untuk mengatasi kesulitan tersebut. Studi lapangan ini dilakukan dengan cara menyebarkan kuesioner analisis kebutuhan kepada peserta didik, sementara kepada pendidik dilakukan wawancara. Pada studi lapangan ini juga dilakukan pengamatan terhadap potensi-potensi  yang  dimilki sekolah, yang pada nantinya menunjang kegiatan penelitian pengembangan produk, seperti proses pembelajaran di kelas yang selama ini berlangsung,dokumen hasil belajar peserta didik.
2. Tahap II, Pengembangan Produk yang juga dilakukan pada tahun pertama.Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah: (1) menentukan standar kompetensi (SK) dan kompetensi dasar (KD); (2) mengidentifikasi karakteristik awal peserta didik; (3) menentukan indikator pencapaian kompetensi; (5) mengembangkan instrument penilaian; (6) mengembangkan materi pembelajaran; dan (7) menghasilkan produk komik berbasis karakter untuk pembelajaran IPA terpadu SMP.
3. Tahap III, Validasi dan Revisi Produk yang dilakukan pada tahun kedua. Pada tahap ini produk komik berbasis karakter untuk pembelajaran IPA terpadu SMP divalidasi dan direvisi.Validasi melibatkan pendidik, ahli materi, dan ahli media.
4. Tahap IV, Diseminasi Produk yang dilakukan pada tahun ketiga. Pada tahap ini media komik yang sudah divalidasi dan direvisi akhir akan diseminasikan kepada perwakilan sekolah-sekolah sehingga menjadi media komik berbasis karakter pada pembelajaran IPA Terpadu yang final.
C. Subjek dan Lokasi Penelitian

Responden yang akan dilibatkan dalam penelitian survei tahun pertama  adalah 250 peserta didik yang berasal dari 5 SMP di 5 pulau yang ada di Indonesia yaitu Papua, Sulawesi, Sumatra, Kalimantan, dan Jawa. Responden berikutnya pada tahun pertama adalah25 guru mata pelajaran IPA yang berasal dari setiap SMP pada pulau-pulau tersebut.

Validator produk komik IPA Terpadu Berbasis Karakter pada penelitian tahun kedua adalah 5 ahli media, 5 orang ahli materi, dan 5 orang guru dari perwakilan tiap pulau, dan 10 orang peserta didik tiap SMP di wilayah Indonesia. 

Uji coba produk komik IPA Terpadu Berbasis Karakter dilakukan kepada di sekolah dalam penelitian tahun pertama. 
D. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data tahun pertamapada penelitian ini yaitu dengan survei yang meliputi observasi, wawancara, pengisian lembar angket dan reviewer serta dokumen.Responden terdiri dari guru dan peserta didik Sekolah Menengah Pertama.Pendidik diminta untuk memberikan informasi tentang media pembelajaran dan metode yang digunakan selama ini di sekolahnya, sedangkan peserta didik diminta untuk memberikan informasi mengenai metode pembelajaran dan ketertarikan terhadap media pembelajaran.

E. Teknik Analisis Data

Data yang terkumpulakan dianalisis dengan menggunakan teknik statistik deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Teknik statistik deskriptif kuantitatif  digunakan untuk mendeskripsikan jumlah responden yang memberikan informasi. Sementara itu, teknik statistik deskriptif kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan kata, kalimat, dan atau substansi apa saja yang harus dihilangkan atau ditambahkan pada draf, sehingga memberikan data yang valid. Khusus untuk pengujian produk secara empiris, data capaian prestasi siswa dianalisis menggunakan pendekatan statistika nonparametrik.
BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil apenelitian menunjukkan bahwa dari lima mahasiswa program S-2 pendidikan sains yang mendaftar sebagai peneliti anak payung dari program hibah penelitian Pascasarjana ini telah berhasil diselesaikan 3 judul anak payung. Sementara dua judul anak payung yang diteliti oleh Muhammad Nashih NIM  11708259001 dan Frienki Eleven NIM 11708251052 dalam proses penyelesaian laporan.  Berikut ini disajikan hasil penelitian anak payung dari tiga mahasiswa yang sudah selesai disusun dan yang bersangkutan sudah dinyatakan lulus.
1. Pengembangan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang berisi materi terpadu dengan menggambil tema “Panasnya Bumiku”

Pengembangan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang berisi materi terpadu dengan menggambil tema “Panasnya Bumiku” untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik SMP dikembangkan berdasarkan pada analisis kebutuhan tentang media pembelajaran yang belum lengkap di sekolah-sekolah.  Tema ini dikerjakan oleh peneliti anak payung atas nama saudara Utami Sulistyaningrum NIM 11708251046.

Pengumpulan informasi dilakukan melalui studi pustaka, observasi ke sekolah dan wawancara.

a. Tahap Desain Produk

Produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran komik IPA yang berbasis karakter yang berisi materi yang dipadukan dengan menggambil sebuah tema yang tidak terlalu luas dan sesuai dengan perkembangan psikologis peserta didik. Produk awal berupa media pembelajaan komik IPA dalam bentuk media cetak yang dikembangkan divalidasi oleh ahli dan praktisi untuk mengetahui kelayakannya sebelum dilakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Berdasarkan prosedur penyusunan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter maka disusunlah tahapan-tahapan berikut.  

1) Menetapkan Bahan Kajian yang akan Dipadukan dalam Tema

Penelitian ini dimulai dengan melakukan studi pustaka, observasi, dan wawancara mengenai pembelajaran IPA di SMP. Menurut pendidik di SMP Muhamadiyah 2 Yogyakarta pembelajaran IPA belum dilaksanakan secara terpadu. Pembelajaran IPA diberikan secara terpisah yaitu Biologi, Fisika, dan Kimia, hal ini berdasarkan latar pendidikan para pendidik. Selain itu integrasi pendidikan karakter belum dilakukan sepenuhnya pada mata pelajaran IPA. Hasil wawancara dengan pendidik bahwa mereka setuju dengan pembuatan media pembelajaran komik IPA yang berisi materi terpadu dan berbasis karakter. Menurut pendidik di sekolah belum ada media pembelajaran komik IPA. Peneliti mempelajari materi IPA yang berpotensi untuk dipadukan sehingga diperoleh suatu tema IPA terpadu. Bidang kajian yang akan dipadukan yaitu materi dan sifatnya (kimia), energi dan perubahanya (fisika), makhluk hidup dan proses kehidupan (biologi), bumi dan alam semesta (ilmu bumi dan antariksa). Peneliti memilih tema “Panasnya Bumiku” sebagai topik dalam materi pemanasan global. Tema ini diambil berdasarkan pokok bahasan kepadatan penduduk, bahan kimia, suhu, dan lapisan-lapisan atmosfer. 

a) Membuat Pemetaan Hubungan SK dan KD

Pemetaan hubungan SK dan KD disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3.

Tabel Pemetaan hubungan SK dan KD

	
	Bidang Kajian Sains

	
	IPBA
	Biologi
	Kimia
	Fisika

	SK
	5.    Memahami sistem tata surya dan proses yang terjadi di dalamnya
	7.    Memahami saling ketergantungan dalam ekosistem
	4.     Memahami kegunaan bahan kimia dalam kehidupan
	1.     Memahami prosedur   ilmiah untuk mempelajari bendaalam dengan   menggunakan peralatan

	KD
	5.5   Menjelaskan hubungan antar proses yang terjadi di lapisan lithosfer dan atmosfer dengan kesehatan dan permasalahan lingkungan
	7.3  Memprediksi pengaruh kepadatan populasi manusia terhadap lingkungan
7.4. Mengaplikasikan peran manusia dalam pengelolaan lingkungan untuk mengatasi pencemaran dan kerusakan lingkungan
	4.2   Mencari informasi tentang kegunaan dan efek samping bahan kimia dalam kehidupan sehari-hari
	1.1   Mendeskripsikan pengertian suhu dan pengukurannya


b) Merumuskan Indikator Pembelajaran IPA Terpadu

Indikator pembelajaran IPA terpadu dibuat berdasarkan Kompetensi Dasar terpadu yang telah ditentukan. Kopetensi dasar dan indikator pembelajaran IPA terpadu sebagai berikut: 

Kompetensi Dasar:  

(1) Menjelaskan hubungan antara kepadatan penduduk dan bahan kimia dengan  permasalahan lingkungan.

(2) Menjelaskan proses terjadinya pemanasan global dalam kaitanya dengan kenaikan suhu lingkungan.

(3) Mengaplikasikan peran manusia dalam pengelolaan lingkungan untuk mengatasi pemanasan global.

Indikator :

(1) Menjelaskan komposisi gas penyusun atmosfer dan lapisan atmosfer bumi.

(2) Menjelaskan efek samping penggunaan bahan kimia yang biasa digunakan sehari hari seperti pembersih, pewangi, pemutih dan pembasmi.

(3) Mengidentifikasi bahan-bahan kimia lain secara kreatif di lingkungan sekitar yang menimbulkan efek samping bagi lingkungan.

(4) Mengkonversi satuan suhu ruangan berdasarkan hasil pengamatan.
(5) Menjelaskan efek rumah kaca melalui pemikiran sendiri secara kreatif.
(6) Mengambil keputusan untuk diri sendiri berkaitan dengan penggunaan alat dan teknologi supaya tidak menyebabkan kenaikan suhu lingkungan.
(7) Memperkirakan dampak negatif akibat dari kenaikan suhu atmosfer.
(8) Merancang ide kreatif berupa slogan, puisi, atau usulan tindakan dalam rangka menjaga lingkungan dari kerusakan.
c) Membuat Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran 

Rancangan pelaksanaan pembelajaran IPA terpadu dengan menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter pada proses pembelajaranya menggunakan metode diskusi dengan teknik tanya jawab untuk tiga kali pertemuan. Topik yang dibahas dalam tiga kali pertemuan adalah sebagai berikut:
(1) pertemuan pertama : Bumi dan lingkungan.

(2) pertemuan kedua : Efek rumah kaca dan pemanasan global.

(3) pertemuan ketiga : Peranan manusia dalam pengelolaan lingkungan.

d) Membuat LKPD

LKPD dikembangkan berdasarkan pada materi yang dijabarkan dalam media pembelajaran komik IPA berbasis karakter bagi peserta didik sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Rancangan LKPD dibuat untuk tiga kali pertemuan yang masing-masing terdiri dari 5 soal uraian singkat.

e) Membuat alur cerita komik dan menentukan tokoh

Alur cerita yang dikembangkan dalam komik IPA berbasis karakter bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi IPA yang dipadukan yaitu informasi tentang pemanasan global. Selain cerita yang akan dibuat dalam komik akan dapat mengantarkan peserta didik untuk memahami materi, tokoh-tokoh yang dibuat dalam komik juga tokoh yang berkarakter, sehingga diharapkan dengan membaca komik IPA peserta didik dapat memahami karakter yang ditanamkan dalam komik yaitu rasa ingin tahu, sikap kreatif, peduli lingkungan dan komunikatif.

f) Membuat komik/ draf awal   

Draf awal produk yang dihasilkan adalah berupa media komik yang berbentuk buku berisi tentang materi IPA yang dikemas dalam alur cerita dengan penjabaran materi disajikan melalaui dialog antar tokoh-tokoh yang berkarakter berdasarkan gambar yang dibuat. Pembuatan sketsa atau gambar komik berdasarkan alur cerita yang dikembangkan sebelumnya.

b. Tahap Validasi Produk 

Data yang diperoleh dalam penelitian pengembangan media pembelajaran komik IPA ini merupakan data hasil penilaian produk yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media, pendidik, dan teman sejawat. Data hasil penilaian ini berupa penilaian (skor) dan masukkan terhadap media pembelajaran komik IPA berbasis karakter untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik. Data hasil penilaian merupakan dasar untuk mengetahui kualitas media komik IPA yang dikembangkan dengan cara pengkonversian skor menjadi data kualitatif (data interval) berupa nilai dengan skala lima.    
1) Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi 

Media pembelajaran komik IPA berbasis karakter sebelum diujicobakan terlebih dahulu divalidasi oleh ahli materi dan ahli media pembelajaran untuk mengetahui kelayakan dari produk. Validasi materi dilakukan oleh Dr. Insih Wilujeng (dosen pengampu mata kuliah Praktikum Pembelajaran Sains), dan validasi media pembelajaran oleh Dr. Eli Rohaeti. Para validator memberikan validasi produk secara kuantitatif dan kualitatif pada lembar validasi. Berdasarkan penilaian oleh ahli media pembelajaran dan ahli materi IPA terpadu, produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran komik IPA berbasis karakter untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik harus direvisi terlebih dahulu untuk dapat layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan produk masih terdapat kesalahan penulisan dan kekurangan gambar yang harus ditambahkan. Data hasil penilaian dosen ahli dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4.

Hasil Validasi Produk dari Dosen Ahli

	Aspek yang Dinilai
	Nilai
	Kategori

	Materi
	4,1
	Baik

	Anatomi komik
	4
	Baik

	Kebahahasaan
	4
	Baik

	Mutu gambar
	3
	Cukup

	Mutu cerita
	4
	Baik

	Tampilan menyeluruh
	3
	Cukup


2) Penilaian Pendidik

Penilaian oleh pendidik IPA tingkat SMP dilakukan oleh 2 orang pendidik yaitu Indriyani Ika Puspitasari, S.Pd (Pendidik di SMP Muhamadiyah 2 Yogyakarta) dan Dwi Nuryanti, S.Pd (Pendidik di SMP Ngluwar 1). Berdasarkan data penilaian pendidik terhadap produk media pembelajaran komik IPA berbasis karakter untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik diketahui bahwa rata-rata skor penilaiannya adalah 4,3 termasuk dalam kriteria sangat baik. Data hasil penilaian pendidik dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5.

Hasil Penilaian Produk dari Pendidik

	Aspek yang Dinilai
	Nilai
	Kategori

	
	P1
	P2
	rata-rata
	

	Materi
	4,1
	4,5
	4,3
	Sangat Baik

	Anatomi komik
	4
	4,5
	4,25
	Sangat Baik

	Kebahahasaan
	4,25
	4,5
	4,37
	Sangat Baik

	Mutu gambar
	3,75
	5
	4,37
	Sangat Baik

	Mutu cerita
	4
	4,5
	4,25
	Sangat Baik

	Tampilan menyeluruh
	3,75
	4,75
	4,25
	Sangat Baik


Keterangan: PI: pendidik 1, P2 : Pendidik 

3) Penilaian teman sejawat

Penilaian dari teman sejawat dilakukan oleh 2 orang yaitu Rina Ning Tyas, S.Pd dan Lusiani S.Pd.Si. Berdasarkan data penilaian teman sejawat terhadap produk media pembelajaran komik IPA berbasis karakter diketahui bahwa rata-rata skor penilaiannya adalah 4,47 termasuk dalam kriteria sangat baik. Hasil penilaian teman sejawat dapat dilihat pada Tabel 6. 
Tabel 6.

Hasil Penilaian Produk dari Teman Sejawat

	Aspek yang Dinilai
	Nilai
	Kategori

	
	TS1
	TS2
	rata-rata
	

	Materi
	4,3
	4,7
	4,5
	Sangat Baik

	Anatomi komik
	4,75
	20
	4,87
	Sangat Baik

	Kebahahasaan
	4,5
	4
	4,25
	Sangat Baik

	Mutu gambar
	4
	4,75
	4,37
	Sangat Baik

	Mutu cerita
	4,25
	4,75
	4,5
	Sangat Baik

	Tampilan menyeluruh
	4
	4,75
	4,37
	Sangat Baik


Keterangan: TSI: teman sejawat 1, TS2: teman sejawat 2

c. Hasil Uji Coba Produk

Media pembelajaran komik IPA berbasis karakter untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik SMP yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media pembelajaran kemudian diujicobakan dalam 2 tahap. Tahap pertama dilakukan dalam kelompok kecil dan tahap kedua dalam uji lapangan. 
1) Hasil uji coba kelompok kecil

Uji coba tahap pertama dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik IPA berbasis karakter untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik SMP. Hasil respon keterbacaan peserta didik terhadap media komik IPA berbasis karakter yang dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 7.
Tabel 7.

Penilaian Peserta Didik terhadap Media Pembelajaran Komik IPA

pada Uji Coba Kelompok Kecil

	Aspek yang Dinilai
	Nilai
	Kategori

	Materi
	4,2
	Sangat Baik

	Anatomi komik
	4,25
	Sangat Baik

	Kebahahasaan
	4,4
	Sangat Baik

	Mutu gambar
	4,3
	Sangat Baik

	Mutu cerita
	4,5
	Sangat Baik

	Tampilan menyeluruh
	4,3
	Sangat Baik


2)  Hasil uji coba lapangan 

(a) Ketercapaian penanaman karakter pada peserta didik

Pengukuran terhadap penanaman karakter pada peserta didik didasarkan pada angket yang diisi oleh peserta didik sebelum dan setelah proses pembelajaran dan lembar observasi yang diisi oleh observer selama proses pembelajaran. Karakter yang ditanamkan dalam penelitian ini yaitu kreatif, peduli lingkungan, rasa ingin tahu dan komunikatif. Data hasil penanaman karakter sikap kreatif, peduli lingkungan, rasa ingin tahu, dan komunikatif peserta didik sebelum dan setelah mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik IPA secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 16. Secara ringkas data ketercapaian penanaman karakter sebelum dan setelah mengikuti kegiatan   pembelajaran   dasajikan   pada  Tabel 8.
Tabel 8.

Data Karakter Sebelum dan Sesudah Pembelajaran 

	Skor
	Sebelum
	Sesudah

	Tertinggi
	65
	79

	Terendah
	47
	57

	Rerata
	54,62
	66,26


(b) Peningkatan karakter selama proses pembelajaran

Penilaian peningkatan karakter peserta didik selama proses pembelajaran dilakukan dengan teknik observasi. Data peningkatan karakter peserta didik selama proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter secara ringkas disajikan dalam Tabel 9.
Tabel 9.

Data Peningkatan Karakter Selama Proses  Pembelajaran

	Persentase skor
	Pertemuan

	
	I
	II
	III

	Rerata 
	19,79
	33,85
	32,29


(c) Peningkatan kemandirian belajar peserta didik

Pengukuran terhadap kemandirian belajar peserta didik didasarkan pada angket yang diisi oleh peserta didik sebelum dan setelah proses pembelajaran dan lembar observasi yang diisi oleh observer selama proses pembelajaran. Data kemandirian peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA secara ringkas disajikan pada Tabel 10.
Tabel 10.

Data Kemandirian Sebelum dan Sesudah Pembelajaran 

	Skor
	Sebelum
	Sesudah

	Tertinggi
	88,33
	96,67

	Terendah
	60,00
	78,33

	Rerata
	75,83
	86,41


(d) Peningkatan kemandirian selama proses pembelajaran

Penilaian peningkatan kemandirian peserta didik selama proses pembelajaran dilakukan dengan teknik observasi. Data peningkatan kamandirian peserta didik selama proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter secara ringkas disajikan dalam Tabel 11.
Tabel 11.

Data Kemandirian Selama Proses  Pembelajaran

	Persentase Skor
	Pertemuan

	
	1
	2
	3

	Rerata
	34,38
	38,75
	41,88


d. Analisis Data 

1) Analisis Data Hasil Penilaian Dosen Ahli, Pendidik dan Teman Sejawat

Data berupa skor tanggapan validator dan respon peserta didik diubah menjadi data kualitatif (data interval) dengan menggunakan skala 1 sampai 5. Berdasarkan rumus yang dikutip dari Sukardjo (2006 : 55) diperoleh rerata skor ideal Xi = 3 dan simpanagan baku skor ideal, SBi = 0,67 dengan kriteria sebagai berikut.
Tabel 12.

Konversi Skor Aktual Menjadi Skala 5

	No
	Rentang Nilai
	Kategori

	1
	
[image: image1.wmf]X

> 4,206
	Sangat Baik (SB)

	2
	3,402 <
[image: image2.wmf]X

 ≤ 4,206
	Baik (B)

	3
	2,598 < 
[image: image3.wmf]X

≤ 3,402
	Cukup Baik(CB)

	4
	1,794 <
[image: image4.wmf]X

 ≤ 2,598
	Kurang Baik (KB)

	5
	
[image: image5.wmf]X

 ≤ 1,794
	Sangat Kurang Baik (SKB)


Berdasarkan pedoman kriteria pada Tabel 12 dapat ditentukan kategori media pembelajaran komik IPA berbasis karakter dari hasil penilaian validator. Hasil penilaian media pembelajaran komik IPA berbasis karakter oleh 3 validator disajikan dalam Tabel 13.

Tabel 13.

Hasil Penilaian oleh Dosen Ahli, Pendidik, dan Teman Sejawat

	Aspek yang Dinilai
	Dosen Ahli
	Pendidik
	Teman Sejawat

	Materi
	4,1
	4,3
	4,5

	Anatomi komik
	4
	4,25
	4,87

	Kebahahasaan
	4
	4,37
	4,25

	Mutu gambar
	3
	4,37
	4,37

	Mutu cerita
	4
	4,25
	4,5

	Tampilan menyeluruh
	3
	4,25
	17,5


Penilaian dari dosen ahli menunjukkan bahwa aspek materi, anatomi komik, kebahasaan, mutu cerita dan tampilan menyeluruh mempunyai kualitas baik, karena rerata skor yang diperoleh hanya 4. Skor yang diperoleh dari penilaian ahli belum mencapai diatas 4,2 atau kualitas sangat baik karena masih terdapat kekurangan dan ketidaksesuian diantarnya aspek materi menurut ahli materi indikator kesesuaian penggunan istilah dan lambang masih terdapat kekeliruan dan kesalahan penulisan, dan ada kesalahan konsep yang dijabarkan dalam komik. Penilaian dari ahli media tentang komik adalah tentang jumlah halaman yang kurang seimbang, kesalahan penulisan juga mempengaruhi penilaian terhadap media komik. Penilaian ahli media tentang mutu gambar hanya dalam kategori cukup, karena rerata skornya diperoleh 3, hal ini menurut ahli media karena masih terdapat gambar yang belum sesuai dan masih ada bagian materi yang bisa dijelaskan dengan gambar.

Penilaian dari pendidik dan teman sejawat apabila ditelaah dari kelima aspek yang dinilaikan yaitu aspek materi, anatomi komik, kebahasaan, mutu cerita dan tampilan menyeluruh mempunyai kriteria kualitas sangat baik karena rerata skor yang diperoleh diatas 4,20. Penilaian pendidik dan teman sejawat sangat berbeda dengan penilaian dari ahli materi dan media, hal ini disebabkan karena media komik IPA berbasis karakter yang dinilaikan kepada pendidik dan teman sejawat adalah produk hasil revisi dari masukan para ahli. 
2) Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan oleh peserta didik kelas VII D SMP Muhamadiyah 2 Yogyakarta sebanyak 10 orang. Berdasarkan Tabel 11 tentang penilaian produk oleh peserta didik dapat diketahui bahwa penilaian peserta didik pada tahap uji coba kelompok kecil terhadap media pembelajaran komik IPA berbasis karakter menunjukkan respon keterbacaannya mempunyai kategori penilaian sangat baik. Berdasarkan hasil observasi pada saat pelaksanaan uji coba kelompok kecil terdapat beberapa pertanyaan dan masukan dari peserta didik diantaranya ada istilah dalam penjabaran materi yang belum dimengerti peserta didik, terdapat soal uraian materi yang belum ada jawabannya apabila dicari dari media komik yang dibaca oleh peserta didik.

Data yang diperoleh pada saat uji coba kelompok kecil digunakan peneliti untuk merevisi produk tahap II terhadap media pembelajaran komik IPA berbasis karakter sehingga akan diperoleh produk media komik IPA berbasis karakter yang siap untuk diujicoba lebih luas yaitu uji coba lapangan.   

3) Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan

Media pembelajaran yang telah direvisi kemudian diujicobakan lebih luas. Tujuan uji coba lapangan yaitu untuk memperoleh data kelayakan produk, mengumpulkan informasi sebagai bahan untuk memperbaiki produk, dan melihat dampak terhadap ketercapaian penanaman karakter kreatif, peduli lingkungan, komunikatif, dan rasa ingin tahu peserta didik dan peningkatan kemandirian belajar peserta didik. Uji coba lapangan pelaksanaannya diperluas dengan seluruh peserta didik kelas VII I di SMP Muhamadiyah 2 Yogyakarta. Pelaksanaan uji coba lapangan hanya menggunakan 1 kelas tanpa kelas pembanding, hal ini disebabkan karena pada pembelajaran IPA di SMP Muhamadiyah 2 Yogyakarta belum dilaksanakan secara terpadu. Analisis data yang diperoleh pada saat uji coba lapangan adalah membandingkan hasil skor yang diperoleh dari angket kemandirian dan angket karakter pada saat sebelum pembelajaran dengan setelah pembelajaran. 
(a) Analisis data kemandirian sebelum dan setelah pembelajaran

Berdasarkan data nilai kemandirian sebelum dan setelah pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang ditunjukkan pada Tabel 10 terlihat nilai terendah sebelum pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter sebesar 60,00 sedangkan nilai tertinggi 88,33 nilai terendah sesudah pembelajaran 78,33 dan nilai tertinggi 96,67. Nilai rata-rata kemandirian sebelum pembelajaran sebesar 75,83, sedangkan rerata nilai kemandirian setelah pembelajaran sebesar 86,41. Skor kemandirian belajar peserta didik sebelum dan setelah pembelajaran disajikan dalam Gambar 4. Berdasarkan hasil tersebut terlihat adanya peningkatan rerata kemandirian setelah pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter. 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS 16.0 melalui uji Shapiro-Wilk. Data dikatakan berdistribusi normal jika probabilitas (P) > 0,05. Berdasarkan hasil pengujian data sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran komik IPA dengan menggunakan program SPSS 16.0, diperoleh nilai probabilitas sebesar 0,735 untuk pretes (sebelum pembelajaran) dan postes (setelah pembelajaran) diperoleh nilai probabilitas sebesar 0,339. Kedua nilai ini jauh lebih besar dari 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal. Tabel 14 menunjukkan hasil uji normalitas dengan menggunakan program SPSS 16.0. 

Tabel 14.

Uji Normalitas Data Kemandirian

	Data 
	Shapiro-Wilk

	
	Statistik
	df
	sig.

	Nilai pretes
	0,94
	26
	0,735

	Nilai postes
	0,957
	26
	0,339


Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara peningkatan kemandirian peserta didik sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran komik IPA maka peneliti melakukan analisis secara statistik terhadap data yang diperoleh. Karena skor keduanya berdistribusi normal maka dilanjutkan dengan uji statistik parametrik menggunakan uji t berpasangan (paired sampel t-test).
Tabel 15.

Paired Samples t Tes Kemandirian

	
	Mean
	t
	df
	sig.

	pasangan nilai pretes dan postes
	-1,04481E1
	-8,319
	25
	0,000


Tabel 15 memperlihatkan bahwa nilai probabilitas yang diperoleh adalah 0,000. Nilai ini lebih rendah daripada 0,05 sebagai acuan patokan. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan antara sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik IPA dengan setelah pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik IPA. Dengan kata lain kemandirian peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran komik IPA meningkat.  
(b) Analisis data kemandirian selama proses pembelajaran

Berdasarkan data skor kemandirian selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang diperoleh rerata skor kemandirian peserta didik untuk pertemuan 1, 2, dan 3 masing-masing 34,38; 38,75; dan 41,88. Berdasarkan hasil tersebut terlihat adanya peningkatan rerata skor kemandirian dari pertemuan 1, 2, dan 3. 
(c) Analisis Ketercapaian Penanaman Karakter

(1) Analisis data ketercapaian karakter sebelum dan setelah pembelajaran

Penentuan ketercapaian peningkatan nilai karakter didasarkan pada rata-rata skor yang dicapai oleh peserta didik melalui angket yang dibagikan sebelum dan setelah pembelajaran dengan media pembelajaran komik. Rata-rata skor yang dicapai oleh peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan media komik mengalami peningkatan untuk masing-masing nilai karakter dibandingkan dengan sebelum pembelajaran. 

Untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara peningkatan ketercapaian penanamana karakter peserta didik sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran komik IPA maka dilakukan analisis statistik terhadap data yang diperoleh.

Adapun langkah pertama yang dilakukan adalah dengan menguji normalitas skor pretes sebelum menggunakan media pembelajaran komik IPA dan postes setelah mengikuti pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA. Uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS 16.0 melalui uji Shapiro-Wilk. Data dikatakan berdistribusi normal jika probabilitas (P) > 0,05. Berdasarkan hasil pengujian data sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran komik IPA dengan menggunakan program SPSS 16.0, diperoleh nilai probabilitas sebesar 0,575 untuk pretes (sebelum pembelajaran) dan postes (setelah pembelajaran) diperoleh nilai probabilitas sebesar 0,140. Kedua nilai ini jauh lebih besar dari 0,05 sehinggaa dapat dikatakan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal. Tabel 16 menunjukkan hasil uji normalitas dengan menggunakan program SPSS 16.0. 
Tabel 16
Uji Normalitas Data Karakter

	Data 
	Shapiro-Wilk

	
	Statistik
	df
	sig.

	Nilai pretes
	0,94
	26
	0,575

	Nilai postes
	0,957
	26
	0,140


Data angket yang diperoleh sebelum pembelajaran dan setelah pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter dianalisis dengan menggunakan program SPSS 16.0.  Paired sample t-test. (Tabel 17) digunakan untuk mencari perbandingan antara data sebelum dan setelah pembelajaran. Uji ini digunakan untuk melihat apakah ada perbedaan yang signifikan antara peningkatan sebelum pembelajaran dengan setelah mengikuti pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA. 
Tabel 17.
Paired Samples t Tes Kemandirian

	
	Mean
	t
	df
	sig.

	pasangan nilai pretes dan postes
	-1,16538E1
	-9,650
	25
	0,000


Tabel 17 memperlihatkan bahwa nilai probabilitas yang diperoleh adalah 0,000. Nilai ini lebih rendah daripada 0,05 sebagai acuan patokan. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan antara sebelum pembelajaran dengan setelah pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran komik IPA. Dengan kata lain penanaman karakter peserta didik setelah menggunakan media pemebelajaran komik IPA tercapai.  
(2) Analisis data karakter selama proses pembelajaran

Berdasarkan data skor karakter peserta didik selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang ditunjukkan pada Tabel 11 terlihat rerata skor karakter peserta didik untuk pertemuan 1, 2, dan 3 masing-masing 19,79; 33,85; dan 32,29. Berdasarkan hasil tersebut terlihat adanya peningkatan rerata skor karakter dari pertemuan 1 dan 2. Namun pada pertemuan 3, rerata skor mengalami penurunan, hal ini disebabkan oleh beberapa indikator tidak dapat muncul pada setiap pertemuan. Sebagai contoh pada pertemuan 3 waktu untuk berdiskusi hanya sebentar karena peserta didik lebih konsentrasi dengan kegiatan belajar lain (pembuatan slogan). Walaupun terjadi penurunan rerata skor karakter namun penurunanya hanya selisih 1,56 sedangkan peningkatannya selisih 14,06.  
e. Revisi Produk  

Revisi produk dilakukan berdasarkan saran ahli materi, ahli media, pendidik, dan teman sejawat, selain itu juga berdasarkan temuan di lapangan pada saat uji coba baik uji coba kelompok kecil maupun uji coba lapangan. Revisi dilakukan dalam tiga kali, revisi pertama dilakukan setelah mendapatkan masukan dari ahli materi, ahli media, pendidik dan teman sejawat. Revisi kedua dilakukan setelah diperoleh temuan pada saat uji coba kelompok kecil. Revisi ketiga dilakukan setelah diperoleh temuan pada saat uji coba lapangan. Ketiga tahap revisi tersebut adalah sebagai berikut.

1) Revisi tahap pertama

Revisi dilakukan berdasarkan saran ahli materi, ahli media, pendidik dan teman sejawat. Revisi ini menghasilkan produk yang layak untuk diujicobakan.

(a) Revisi dari ahli materi

(1) Dalam RPP tujuan pembelajaran belum memperlihatkan usur audience, behavior, condition, degree.
(2) Dalam RPP belum terdapat alokasi waktu. 

(3) Untuk langkah pembelajaran dalam setiap pertemuan pada kegiatan inti harus dapat menunjukkan bagian mana dari komik yang akan dipelajari, dan LKPD yang akan dikerjakan peserta didik tentang apa?

(4) Belum terdapat sinopsis (alur cerita) komik yang menceritakan ketercapaian setiap indikator sehingga nampak jelas dalam setiap episode komiknya.

(5) Dalam halaman pertama terdapat kesalahan penulisan kelas X, harusnya komik disesuaikan dengan peserta didik kelas pada tingkat SMP.

(6) Untuk pahami IPA halaman 8 letusan gunung berapi bukan termasuk proses dilitosfer.

(7) Untuk pahami IPA halaman 15 belum tercantum sumber dari mana?

(8) Untuk halaman 31 penulisan terdapat kesalahan penulisan NaOCL

(9) Pada halaman 27 terdapat kesalahan pewarnaan pakaian antara elsa dan ibunya warna bajunya terbalik.

(10) Terdapat beberapa kesalahan dalam penulisan tanda baca, tata tulis.

b) Revisi dari ahli media

Berdasarkan masukan dari ahli media ada beberapa hal yang perlu diperbaiki, antara lain:
(1) Nomor urut halaman perlu diperhatikan.

(2) Tata tulis; kata depan, kata sambung, imbuhan diperhatikan penulisannya.

(3) Content halaman diperbaiki halamannya.

(4) Proporsi jumlah halaman pada setiapa sub content yang diungkap.

(5) Ada halaman yang dobel diperhatikan.

(6) Pembuatan kompos sebaiknya dilengkapi dengan gambar.

c) Revisi dari pendidik

(1) Halaman pengenalan tokoh digabung dengan karakter tokoh.

(2) Panel materi dimasukan dalam isi percakapan.

(3) Mengunakan nama tokoh idola anak SMP akan lebih menarik.

(4) Perlu adanya jeda soal untuk setiap episodenya agar peserta didik yang pasif tidak terlena dengan komiknya tetapi terlena dengan materinya.

2) Revisi tahap kedua 

Revisi tahap kedua, dilakukan setelah uji coba kelompok kecil. Pada revisi tahap kedua, dilakukan perbaikan diantaranya penambahan keterangan istilah yang dipakai dalam penjabaran materi pemanasan global dan penambahan materi tentang penggunaan CFC dan proses perusakan lapisan ozon oleh CFC.

3)  Revisi tahap ketiga

Revisi tahap ketiga, dilakukan setelah uji coba lapangan. Berdasarkan temuan pada uji coba lapangan, ada perbaikan untuk isi dari media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yaitu tentang contoh-contoh slogan/poster tentang pemanasan global. 
2. Pengembangan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang berisi materi terpadu dengan menggambil tema “Nikmat Membawa Sengsara”
Pengembangan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang kedua  dengan tema “Nikmat Membawa Sengsara” berisi materi terpadu yang merupakan perpaduan dari materi  kimia   zat  adiktif  dan  psikotropika  dengan  biologi  dalam  hal pernapasan dan kesehatan manusia untuk meningkatkan motivasi peserta didik SMP dikembangkan berdasarkan pada analisis kebutuhan tentang media pembelajaran yang belum lengkap di sekolah-sekolah.  Tema ini dikerjakan oleh peneliti anak payung atas nama saudara Ani Widyawati NIM: 11708251019. Adapun hasil yang diperoleh adalah sebagai berikut.

a. Tahap Penelitian Pendahuluan dan Pengumpulan Informasi
Penelitian pendahuluan yang meliputi studi pustaka dilakukan dengan melakukan  kajian  literatur  yang  relevan  dengan  penelitian.  Hasil  kajian pustaka adalah berbagai informasi mengenai komik, motivasi, pembelajaran IPA,   dan   pendidikan   karakter   yang   diperoleh   dari   berbagai   sumber terpercaya seperti buku, jurnal, dan majalah.
Berdasarkan
hasil
pengamatan
langsung dan
wawancara yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik suka membaca komik dan pendidik  belum  pernah  menggunakan  media  pembelajaran  komik  maka dapat  disimpulkan  bahwa  dimungkinkan  untuk  dilakukan  pembelajaran komik
IPA
yang
selanjutnya akan
diadakan penelitian
di
SMP Muhammadiyah 2 Yogyakarta.
Hasil observasi dan pengamatan peneliti menunjukkan bahwa keadaan karakter  peserta  didik  pada  usia  SMP  khususnya  kelas  VIII  sangat  rawan dengan pengaruh negatif seperti penyalahgunaan NAPZA sehingga diperlukan suatu  media  yang  sesuai  dengan  karakteristik  peserta  didik  dengan  materi NAPZA. Hasil studi lapangan juga menunjukkan  bahwa karakter tanggung jawab dan kepedulian dari peserta didik masih kurang sehingga  layak untuk disisipkan ke dalam komik.

Hasil  analisis  kebutuhan  berdasarkan  studi  lapangan  menghasilkan kesimpulan bahwa komik IPA yang dibutuhkan oleh SMP Muhammadiyah 2 Yogyakarta  adalah  komik  IPA  dengan  materi  yang  terpadu  dan  berbasis karakter.  

b. Tahap Perencanaan
Pada tahap ini  dilakukan pemetaan analisis  materi  yang sesuai untuk dijabarkan  dalam media komik. Materi yang sesuai dengan kurikulum KTSP untuk kelas VIII semester  genap adalah zat adiktif dan psikotropika karena karakteristik materi yang cocok dijadikan komik adalah yang bersifat  hapalan dan tidak bisa dibelajarkan melalui metode eksperimen. Hasil pemetaan materi menunjukkan  bahwa  zat  adiktif  dan  psikotropika  sesuai  untuk  dipadukan dengan sistem dalam kehidupan manusia dan hubungannya dengan kesehatan.

Perpaduan yang dilakukan menggunakan model connected karena ada kompetensi dasar utama dengan indikator lebih banyak yang dikaitkan dengan kompetensi  dasar  lain  dengan  indikator  yang  lebih  sedikit.    Pada tahap perencanaan ini dikembangkan silabus dan desain pembelajaran  atau disebut dengan istilah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sebagai dasar dalam pengembangan media pembelajaran komik IPA dan pengumpulan referensi yang sesuai dengan materi.

Adapun materi pelajaran yang akan dikembangkan adalah perpaduan dari materi kimia zat adiktif dan psikotropika dengan biologi tentang sistem dalam kehidupan manusia. Sistem  kehidupan manusia yang dikaitkan adalah sistem pencernaan, sistem pernapasan, sistem peredaran darah, dan sistem syaraf pada manusia.

Rencana  Pelaksanaan  Pembelajaran  (RPP)  dibuat  untuk  empat  kali pertemuan  dengan topik disesuaikan urutan indikator pada KD kimia sesuai kurikulum KTSP. Topik  yang dibahas dalam  empat kali pertemuan adalah sebagai berikut:

1) pertemuan pertama
: Zat adiktif

2) pertemuan kedua
: Rokok

3) pertemuan ketiga
: Minuman keras dan psikotropika

 4) pertemuan keempat        : Cara menghindarkan diri dari pengaruh buruk   zat adiktif dan psikotropika

c. Tahap Pengembangan Bentuk Produk Awal
Tahap  produksi/pengembangan  media  pembelajaran  komik  IPA  ini melalui beberapa tahap yaitu:

Tahap I, meliputi:

1) Menyusun  naskah/storyline  dan  desain  rancangan  media  pembelajaran komik IPA  dan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing.
2) Menyusun  aspek  dan  kisi-kisi  instrumen  yang  menjadi  kriteria  kualitas komik IPA  berbasis karakter beserta indikator penilaian.

3)  Menyusun kisi-kisi instrumen observasi dan angket untuk aspek motivasi dan karakter peserta didik .
4) Mengkonsultasikan  instrumen  secara  logis  dan  teoritik  kepada  dosen pembimbing dan validator.

Tahap II, meliputi:

Membuat media pembelajaran komik IPA dengan Adobe Photoshop 7, Corel Draw X4 dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Rough sketch (sketsa kasar): membuat sketsa kasar/ secara garis besar, memvisualisasikan cerita dari naskah ke gambar.

2) Sketch (sketsa jadi): gambaran secara garis besar yang visualsasi keseluruhan sudah terlihat, mulai dari karakter sampai latar belakang.

3) Manual clean up: proses pembersihan, merapikan, memindahkan dari bentuk sketsa ke gambar jadi, caranya sketsa dijiplak dengan drawing pen, kertas kosong dan diterawang di meja kaca berlampu.

4) Scanning: hasil gambar yang telah bersih dan rapi di scan dengan alat scanner untuk kemudian masuk ke proses digital.

5) Digital clean up: hasil scanning dibersihkan menggunakan software Adobe Photoshop jika ada titik-titik bitmap/ bekas-bekas kehitaman yang tidak dikehendaki.

6) Coloring: proses pewarnaan digital menggunakan software Adobe Photoshop.
7) Shading: pemberian bayangan dan warna gelap terang untuk memberi kesan tiga dimensi.

8) Type setting: pemberian dan penataan tulisan, huruf dan efek huruf.

9) Finishing: pengecekan secara keseluruhan, disimpan/ di-save dengan format sesuai kebutuhan. JPG/ JPEG : gambar yang baik dengan ukuran kecil dan tidak bisa diedit secara terpisah. PSD : gambar yang baik dengan ukuran relatif besar dan  masih bisa  diedit  secara  terpisah. TIFF : gambar sangat baik, ukuran besar/sangat besar, dan masih bisa diedit secara terpisah, kualitas cetak buku.
Tahap  III  merupakan  penilaian  kelayakan  oleh  ahli  dan  praktisi.  Kegiatan penilaian terhadap produk yang dihasilkan, meliputi tiga tahapan yaitu:

1) Penilaian   kelayakan   oleh   ahli   materi   dan   ahli   media   pembelajaran

2) Penilaian media pembelajaran komik IPA oleh praktisi yaitu pendidik IPA untuk SMP, dan 

3) Penilaian oleh teman sejawat.

Hasil  masukan  dan  penilaian  digunakan  sebagai  dasar
revisi awal terhadap produk komik IPA yang dikembangkan. Hasil penilaian kepada ahli media tidak menghasilkan revisi namun penilaian kepada ahli materi terdapat sedikit revisi. Penilaian kepada pendidik dan teman sejawat tidak menghasilkan revisi yang berarti.
d. Tahap Uji Coba Awal
Tahap  uji  coba  awal  atau  yang  dikenal  dengan  uji  coba  perorangan dilakukan   setelah  produk  komik  IPA  selesai  direvisi  berdasarkan  hasil penilaian  dan  masukan  dari  ahli  materi,  ahli  media,  pendidik,  dan  teman sejawat. Uji coba hanya dilakukan  kepada 5 orang peserta didik kelas VIII yang dipilih secara acak. Pada tahap ini diberikan angket respon peserta didik terhadap media dan materi  komik IPA yang dikembangkan.

e. Tahap Revisi Produk
Berdasarkan  hasil  uji  coba  perorangan  maka  dilakukan  revisi  kedua terhadap  produk  berpatokan  pada  saran-saran  dan  masukan  serta  kritikan. Komik  hasil  revisi   pada  tahap  ini  yaitu  hanya  komik  episode  2  yang sebelumnya sampul berwarna ungu diubah menjadi berwarna biru muda yang cerah.

f. Melakukan Uji Coba Terbatas
Tahap  uji  coba  terbatas  dilakukan  setelah  produk  komik  IPA  selesai direvisi berdasarkan hasil masukan dari peserta didik. Uji coba terbatas disebut juga uji coba kelompok kecil karena hanya terdiri dari 10 peserta didik kelas VIII yang dipilih secara acak. Tahap uji coba kelompok kecil ini menggunakan angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik IPA yang dikembangkan   dari   aspek   media   dan   materi.   Uji   coba   terbatas   tidak menghasilkan revisi sehingga  komik IPA yang dikembangkan bisa langsung digunakan pada tahap uji lapangan tanpa melalui revisi produk.

g. Tahap Revisi Produk
Berdasarkan hasil uji coba terbatas maka tidak dilakukan revisi terhadap produk komik IPA yang dikembangkan.

h. Tahap Uji Coba Lapangan
Uji coba terakhir  yaitu  uji coba lapangan (field  trial) pada 24 orang peserta didik  kelas VIII, dilanjutkan dengan analisis data dan revisi produk berdasarkan  hasil  uji  coba   tersebut  sehingga  menghasilkan  produk  final.

i. Tahap Revisi Produk Akhir
Tahap revisi produk akhir meliputi revisi produk akhir/final berdasarkan semua masukan yang sudah diperoleh dari tahap uji coba lapangan jika masih ada koreksi. Berdasarkan uji coba lapangan yang dilakukan maka tidak ditemukan revisi terhadap komik  IPA yang sudah dikembangkan.

j.  Data Hasil Pengembangan
Hasil penelitian pengembangan yang pertama adalah tersusunnya komik IPA terpadu berbasis  pendidikan  karakter  dengan  tema “Nikmat Membawa Sengsara”  dengan   materi  kimia yaitu  zat  adiktif  dan  psikotropika  yang dikaitkan   dengan  materi  biologi  yakni  sistem  pernapasan  dan  kesehatan manusia. 
Penyusunan dan pengembangan komik IPA berbasis karakter ini diawali dengan  membuat  pemetaan  SK/KD  yang dapat  dipadukan.  Hasil  pemetaan yang  disesuaikan  dengan  kondisi  permasalahan  di  lapangan  menghasilkan perpaduan  antara  SK  1  dengan  SK  4.  Standar  kompetensi  1  berisi  materi Biologi   tentang  sistem  dalam kehidupan  manusia sedangkan standar kompetensi 4 memuat tentang materi kimia yaitu kegunaan bahan kimia dalam kehidupan. Berdasarkan hasil pemetaan SK-KD diperoleh  kompetensi dasar yang dipadukan yakni KD 1.3, 1.4, 1.5, dan 1.6 dengan KD  4.4 dan 4.5. Model keterpaduan  yang  digunakan  adalah  connected  karena  materi  kimia  lebih mendominasi dengan indikator yang lebih banyak dibandingkan materi biologi.

Tahapan  selanjutnya  adalah  menyusun  silabus  dan  RPP  keterpaduan. Pelaksanaan  penelitian dilaksanakan dalam 4 kali pertemuan sehingga RPP disusun untuk 4 kali  pertemuan dengan disertai lembar keterlaksanaan RPP yang dilakukan pada tiap kali pertemuan yang dinilai oleh pendidik IPA dari SMP Muhammadiyah 2 Yogyakarta.  
Penyusunan dan pengembangan komik IPA ini divalidasi oleh seorang dosen dan seorang profesional ahli media serta penilaian dari 2 orang pendidik dan  2  teman  sejawat   yang  dijadikan  rujukan  untuk  revisi  awal  komik. Hasil revisi awal ini kemudian diujikan terlebih dahulu kepada 5 orang peserta didik kelas VIII A dan VIII G  sebagai uji perorangan. Hasil revisi uji perorangan digunakan untuk uji  terbatas kepada 10 peserta didik dari kelas VIII Pada uji terbatas atau uji kelompok kecil  sudah tidak mendapatkan revisi apapun sehingga dapat langsung digunakan untuk uji lapangan.   Pelaksanaan  penelitian  dilakukan  dengan  bantuan  empat  orang observer yang terdiri dari dua orang observer dari dalam yaitu pendidik di SMP Muhammadiyah 2 Yogyakarta dan dua orang observer dari luar yaitu sarjana Fisika UAD dan UIN Yogyakarta.

Komik IPA yang dihasilkan mempunyai spesifikasi sebagai berikut:

1) Komik berjudul Nikmat Membawa Sengsara.

2) Berisi  materi  IPA  terpadu
tentang  zat  adiktif  dan  psikotropika  serta pengaruhnya bagi sistem pernapasan dan kesehatan manusia.

3) Berbasis pendidikan karakter.

4) Tokoh-tokoh dalam komik terinspirasi oleh pendidik dan peserta didik di lokasi penelitian.

5) Cerita disajikan dalam 3 episode terpisah.

6) Dicetak dengan kertas art paper seukuran buku berukuran A5 (setengah halaman kuarto) sehingga praktis dalam penggunaannya.

7) Komik dicetak dalam keadaan full color sehingga sangat menarik peserta didik untuk membaca.
8) Gambar dibuat dalam bentuk semi nyata dengan harapan peserta didik dapat lebih  meresapi,  memahami,  dan  selalu  teringat  dengan  isi  cerita  dalam komik.
9) Disajikan sinopsis cerita di sampul belakang untuk menumbuhkan rasa ingin tahu peserta  didik tentang isi cerita dalam komik sehingga tertarik untuk membaca.
10) Komik IPA yang dihasilkan berisi Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPA dari KTSP yang sudah dipadukan, indikator yang akan dicapai dari SK dan KD terpadu, pengenalan tokoh, dan dibuat dengan alur cerita berupa peristiwa yang sering terjadi dalam kehidupan sehari-hari.

Hasil penelitian pengembangan yang kedua adalah data kelayakan komik IPA berdasarkan hasil dari beberapa penilai, yaitu dosen, ahli media, pendidik, dan teman sejawat. Tabulasi data hasil penilaian media komik IPA yang diperoleh disajikan dalam Tabel 18 dan Tabel 19.
Tabel 18.
Data Penilaian Aspek Media Komik
	Aspek Media
	Skor Penilaian Oleh:
	Σ
Skor
	% Kelayakan
	Kategori

	
	Ahli Media
	Pendidik
	Teman
Sejawat
	
	
	

	
	I
	II
	I
	II
	I
	II
	
	
	

	1. Anatomi Komik
    
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	30
	100
	Sangat Baik

	2. Mutu Gambar
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	29
	97
	Sangat Baik

	3. Mutu Cerita
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	29
	97
	Sangat Baik

	4. Tampilan Menyeluruh

	5
	5
	5
	5
	5
	4
	29
	97
	Sangat Baik

	JUMLAH SKOR
	20
	20
	20
	20
	20
	17
	117
	97.5
	Sangat Baik

	RATA- RATA
SKOR
	19,5
	97.5
	Sangat Baik



Tabel 19.
Data Penilaian Aspek Materi Komik
	Aspek Materi
	Skor Penilaian Oleh:
	Σ
Skor
	% Kelayakan
	Kategori

	
	Ahli
Materi
	Pendidik
	Teman
Sejawat
	
	
	

	
	I
	I
	II
	I
	II
	
	
	

	1.Kelayakan

Isi
	5
	5
	5
	5
	4
	24
	96
	Sangat

Baik

	2.Keterpaduan

IPA
	5
	4
	5
	5
	5
	24
	96
	Sangat

Baik

	3.Kebahasaan
	5
	5
	5
	5
	4
	24
	96
	Sangat

Baik

	JUMLAH

SKOR
	15
	14
	15
	15
	13
	75
	96
	Sangat

Baik

	RATA-RATA

SKOR
	14,4
	96
	Sangat

Baik


j. Analisis Data
Penyusunan   media   pembelajaran   komik
IPA   ini   diawali   dengan pemilihan  tema  untuk  menentukan  alur  cerita  yang  akan  disusun  melalui analisis   materi.   Pemilihan   tema   berasal   dari   perpaduan   antara   standar kompetensi dan kompetensi dasar materi kimia dengan biologi yang dilakukan dengan  cara  pemetaan  SK/KD.  Pemilihan  tema  juga  dilatarbelakangi  oleh kondisi peserta didik di  tempat  penelitian pada observasi  awal. Tema  IPA perpaduan  dari  kimia  dan  biologi  yang  diangkat  dalam  komik  ini  adalah tentang bahaya zat adiktif dan psikotropika bagi  pernapasan dan kesehatan manusia. Penulisan naskah atau skenario (storyline) cerita dalam bentuk narasi disesuaikan dengan tema dan alur yang telah ditentukan. Penyusunan materi IPA di dalam komik merujuk pada berbagai buku, jurnal, dan artikel.

Langkah  selanjutnya  adalah  pembuatan  sketsa  kasar  gambar  komik sesuai skenario yang sudah disusun. Sketsa kemudian dipertebal dan diperhalus baru kemudian diwarnai dan diberi tulisan. Pembuatan komik ini dengan menggunakan Adobe Photoshop dan Corel Draw. Dalam penyusunan komik ini, penyusun tidak bekerja sendiri,  melainkan bekerja sama dengan pihak lain yang sudah profesional dalam bidang  pembuatan  komik. Hal ini dikarenakan keterbatasan kemampuan penyusun. Penyusun  membuat konsep naskah atau skenario cerita beserta komponen lain yang akan dimuat ke dalam komik seperti karakter dan bentuk wajah tokoh dan gambar-gambar materi sedangkan untuk penggambaran komik, penyusun meminta bantuan pihak yang lebih profesional di bidang menggambar.

Komik  hasil  pengembangan  ini  divalidasi  oleh  seorang  dosen  dan seorang  profesional di bidang gambar serta 2 pendidik dan 2 orang teman sejawat. Hasil penilaian berupa data kuantitatif berupa skor 1-5 sesuai indikator yang terkandung dalam komik. Skor yang  diperoleh dari masing- masing penilai dijumlah dan dirata-rata. Jumlah skor seluruh aspek  penilaian yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi data kualitatif komik IPA dengan mengacu pada kriteria penilaian ideal, sehingga diperoleh kelayakan media komik  yang telah disusun. Penilaian terdiri dari 2 aspek yakni aspek media  dan  aspek  materi.   
Berdasarkan  hasil  persentase  kelayakan  tiap  aspek  media  diperoleh bahwa untuk aspek anatomi komik diperoleh hasil maksimal yakni 100%. Hal ini menunjukkan bahwa komik IPA yang dikembangkan secara anatomi yang memuat judul, ilustrasi, panel, gang, dan balon kata dinilai sangat layak oleh semua validator. Hasil kelayakan untuk aspek mutu gambar, mutu cerita, dan tampilan  menyeluruh  secara  total  penilaian  termasuk  sangat  layak  namun masih belum maksimal karena hanya 96%. Hasil dari ahli media dan pendidik menunjukkan bahwa komik IPA hasil pengembangan sangat layak dengan nilai untuk semua aspek adalah 100%, namun hasil dari teman sejawat menunjukkan aspek selain anatomi komik masih belum maksimal. Hal ini bisa dikarenakan beberapa hal antara laink omik terlalu banyak memuat materi atau teks sehingga kurang menarik untuk dibaca sebagai sarana hiburan, dan alur cerita kurang mendebarkan dan kurang menantang sehingga kurang menimbulkan keasyikan dalam membaca.

Kelayakan  materi  dinilai  oleh  ahli  materi  sudah  maksimal  dengan kategori sangat layak, namun hasil penilaian pendidik dan teman sejawat masih ada kekurangan.  Pendidik menilai masih ada kekurangan ditinjau dari aspek keterpaduan IPA. Hal ini  dikarenakan materi biologi yang dipadukan masih terlalu sedikit dan lebih didominasi oleh  materi kimia. Sedangkan penilaian oleh  teman  sejawat  dirasa  masih  kurang  pada  aspek   kelayakan  isi  dan kebahasaaan. Hal ini dikarenakan bahasa yang digunakan dalam komik kurang menarik, terlalu kaku, kurang humor, dan terkesan datar.

Kelayakan komik secara total adalah sangat baik (SB) dengan skor rata- rata aspek media 19,5 dengan presentase keidealan 97,5% dan untuk skor rata- rata aspek materi 14,4  dengan persentase keidealan 96%, sedangkan untuk penggabungan  aspek  media  materi  mempunyai  skor  rata-rata  33,4  dengan persentase keidealan 95,43%. Adapun kelayakan komik IPA dapat dilihat pada Tabel 20.

Tabel 20.
Kualitas Setiap Aspek Penilaian Komik IPA Berbasis Karakter
	Aspek
Penilaian
	Jumlah
Kriteria
	Jumlah
Skor
	Skor
Rata-rata
	Skor
Tertinggi
Ideal
	Kelayakan
	Kategori

	Media
	4
	117
	19,5
	20
	97,5%
	SB

	Materi
	3
	72
	14,4
	15
	96%
	SB

	Keseluruhan
	7
	189
	33,9
	35
	96,86%
	SB


Keterangan:

Skor rata-rata =  Σ skor penilai
Σ penilai
Skor tertinggi ideal = Σ kriteria x skor maksimal tiap kriteria

% keidealan =
Skor   rata - rata 
x 100% Skor tertinggi ideal

k. Revisi Produk
Produk  yang  dihasilkan  berupa  komik  IPA  berbasis  karakater  yang divalidasi  oleh  2  orang  ahli  dan  2  pendidik  serta  2  orang  teman  sejawat. Masukan yang diperoleh adalah:

1. Konsistensi penggunaan istilah kimia.

2. Nama ilmiah tamanan ditulis dengan benar sesuai kaidah yang berlaku.

3. Tulisan yang tidak terbaca agar diperbaiki

4. Untuk komik episode 2 sebaiknya secara eksplisit diungkap
dalam alur cerita berkaitan dengan  karakter  yang akan ditanamkan seperti merokok adalah perbuatan makruh dan sia-sia.

5. Bahasa dibuat lebih sederhana dan menarik sehingga tidak membosankan dan mudah dipahami oleh peserta didik.

6. Warna  sampul  komik  dibuat  lebih  cerah  sehingga  lebih  menarik  minat pembaca khususnya peserta didik.
Berdasarkan masukan yang sudah diberikan oleh para ahli dan reviewer maka dilakukan revisi terhadap produk komik IPA yang disusun. Komik  hasil  revisi  selanjutnya  diuji  cobakan  ke  peserta  didik  melalui  uji perorangan  dengan  mengambil  5  orang  secara  acak  dari  kelas  yang  tidak digunakan untuk penelitian. Hasil uji perorangan diperoleh beberapa masukan yaitu:

1. Warna  sampul  depan  terlalu  gelap  sehingga  tidak  menarik  maka  harus diubah menjadi warna yang terang supaya menarik.

2. Ukuran komik dibuat seukuran buku biar lebih nyaman pada saat membaca.

Masukan  dari  peserta  didik  digunakan  untuk  revisi  komik  tahap  kedua sebelum diuji  terbatas dengan 10 orang peserta didik. Revisi produk yang tidak bisa dilakukan adalah yang berkaitan dengan masukan nomer 3 untuk menambah  tokoh  di  dalam  komik.  Hal  ini  dikarenakan  akan  mengubah skenario cerita dan gambar secara keseluruhan serta menjadikan cerita tidak lagi fokus.

Hasil   revisi   produk   digunakan   untuk   uji   kelompok   terbatas.   Uji kelompok  kecil ini diikuti oleh 10 peserta didik dari kelas VIII yang tidak dipakai untuk penelitian.  Hasil uji kelompok kecil sudah tidak memberikan masukan berupa revisi produk namun  hanya komentar bahwa produk sudah bagus. Berdasarkan hasil uji kelompok kecil yang sudah tidak ada revisi maka dilanjutkan ke uji lapangan karena produk komik IPA sudah layak digunakan untuk penelitian di dalam kelas.

3. Pengembangan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang berisi materi terpadu dengan menggambil tema “Nikmat Membawa Sengsara”

Tema yang diangkat yaitu mengenai “Tekanan dan Jantung”, terdiri dari tiga topik  yaitu: “Tekanan”, “Sayangi Jantung Kita”, dan Daya Apung yang Menakjubkan”. Materi yang diambil merupakan perpaduan dari materi Fisika (tekanan) dan materi Biologi (sistem peredaran darah). Pemaduan materi berdasarkan hasil peta analisis materi didapatkan bahwa indikator pembelajaran fisika cenderung lebih dominan dibandingkan dengan indikator pembelajaran biologi, sehingga model pemaduan yang tepat berdasarkan 10 model Integrated Curriculum Fogarty adalah model connected. Tema penelitian  ini dilaksanakan sebagai penelitian anak payung oleh  Elsa Yulian NIM 117082.

a. Hasil Pengembangan Produk

Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah komik IPA yang digunakan sebagai salah satu variasi media dalam pembelajaran IPA.Pada kegiatan produksi media pembelajaran komik IPA ini, ada beberapa orang yang terlibat, yakni penulis sendiri sebagai penulis naskah, satu orang illustrator, dosen pembimbing dan dua orang validator.Validator tersebut terdiri dari satu orang ahli mediadan satu orang ahli materi IPA.

Komik IPA yang dikembangkan mempunyai judul utama “Tekanan dan Jantung”, terdiri dari tiga sub judul yaitu: Tekanan, Sayangi Jantung Kita, dan Daya Apung yang Menakjubkan.Materi yang diambil merupakan perpaduan dari materi Fisika (tekanan) dan materi Biologi (sistem peredaran darah). Pemaduan materi berdasarkan hasil peta analisis materi, didapatkan bahwa indikator pembelajaran fisika cenderung lebih dominan dibandingkan dengan indikator pembelajaran biologi, sehingga model pemaduan yang tepat berdasarkan 10 model Integrated Curriculum Fogarty adalah model connected.

Cerita dalam komik IPA ini juga menyertakan beberapa contoh konsep tekanan dan sistem peredaran darah dalam kehidupan sehari-hari selain bentuk latihan soal yang juga ada pada tiap akhir sub judul. Hal tersebut untuk melihat sejauh mana siswa mampu memahami konsep-konsep yang diceritakan dalam komik IPA ini.

b. Data Uji Coba

Dalam uji coba produk diperoleh 6 data, yaitu: 1) data validasi ahli media, 2) data validasi ahli materi, 3) data uji coba kelompok kecil, 4) data angket pengembangan nilai karakter, 5) data observasi pengembangan nilai karakter dan 6) data pre-test dan post-test. Keenam data tersebut dikelompokkan menjadi tiga jenis dengan penjabaran sebagai berikut:

1) Data penilaian kualitas produk komik

Data penilaian kualitas produk komik terdiri dari data penilaian aspek media, data penilaian aspek materi dan data uji coba kelompok kecil.Data tersebut merupakan data kuantitatif berupa skor dalam skala 4. Data hasil penilaian tersebut seperti pada Tabel 21, Tabel 22 dan Tabel 23.  
Tabel 21
[image: image6.png]Data Penilaian Produk Komik Aspek Media

No Aspek Rata-rata Skor
1 “Anatomi Komik 3.68
2 Kebahasaan 385
3 Desain dan Wama 385
4 Tampilan Menyeluruh 378
Rata-rata Seluruli Aspek 379
Kualitas SB





Tabel 22
[image: image7.png]Data Penilaian Produk Komik Aspek Materi

No Aspek Rata-rata Skor

1 Kelayakan Materi 325
2 Keakuratan Materi 375
3 Kemutakhiran Materi 3.00
4 Kebahasaan 385
5 Nilai Karakter 356
Rata-rata Seluruh Aspek 374
Kualitas SB





Tabel 23
[image: image8.png]Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Rata-rata Skor
1 Media Komik 3.60
2 Tsi/Materi 380
3 Kebahasaan 2.00
4 Pendidikan Karakter 3.69
Rata-rata Seluruli Aspek 377
Kualitas SB





2)  Data pengembangan nilai karakter

Data pengembangan nilai karakter berasal dari lembar angket yang diisi oleh siswa dan data hasil observasi oleh observer.Angket siswa diberikan dua kali, yaitu sebelum pembelajaran dengan komik dan sesudah pembelajaran dengan komik. Hal yang sama juga berlaku pada kegiatan observasi. Hasil angket siswa awal dan akhir dapat dilihat pada Tabel 24 dan Tabel 25. 
Tabel 24.
Data Angket Karakter
[image: image9.png]Skor Awal AKhir
Tertinggi 98 100
Terendah 64 88
Rata-rata 80 93

Gain





Tabel 25
Data Observasi Karakter

[image: image10.png]No | Nilai Karakter Jumlah Siswa
Awal Pertemuan | Pertemuan | Pertemuan

I I I
1 | Religius 84 84 84 84
2 | Rasa Ingin Tahu 28 43 59 68
3 | Hormat 88 97 114 118
4 | Mandiri 39 48 74 76
5 | Peduli 66 69 84 84

Kesehatan

6 | Kerjasama 51 58 71 80
7 | Disiplin 45 55 71 75





3)  Data peningkatan pemahaman konsep

Data peningkatan pemahaman konsep didapat dari hasilpre-test dan post-testsoal pemahaman konsep. Data ini merupakan data kuantitatif yaitu berupa skor dengan skor minimal 1 dan skor maksimal 15 untuk kemudian dikonversi dalam bentuk nilai, seperti terlihat pada Tabel 26. 
Tabel 26.
Data Pre test dan Pos-test Pemahaman Konsep
[image: image11.png]Skor Pre-test Post-test
Tertinggi 67 93
Terendah 47 53
Rata-rata 55 71

Gain





c. Analisis Data

a) Analisis Validitas dan Reliabilitas Instrumen

(1) Instrumen penilaian produk komik

Instrumen penilaian produk komik adalah instrumen yang digunakan  untuk menilai kelayakan komik. Instrumen ini divalidasi teoritis oleh ahli, yaitu validasi konstruksi dan validasi isi.  Produk komik divalidasi dari aspek media dan aspek materi.
Reliabilitas instrumen ini diuji menggunakan teknik percentage agreement (Borich, 1994: 385). Produk komik dinilai oleh ahli, teman sejawat guru dan siswa.Untuk menguji reliabilitas instrumen ini penulis menggunakan hasil penilaian dari ahli dan guru. Berdasarkan hasil perhitungan percentage agreement instrument I sebagai berikut: instrumen penilaian aspek media sebesar 98,33%, instrumen penilaian aspek materi sebesar 99,21%, dan instrumen respon siswa sebesar 99,13%. Menurut Borich, jika percentage agreement diatas 75% maka instrumen tersebut reliabel.

(2)  Instrumen pengembangan nilai karakter

Instrumen pengembangan nilai karakter adalah instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil pengembangan nilai karakter. Instrumen ini terdiri dari lembar angket dan lembar observasi. Validasi yang dilakukan adalah validasi konstruksi dan validasi isi oleh ahli. 
Reliabilitas instrumen ini yang diuji adalah lembar observasi. Teknik yang digunakan sama seperti pada instrumen penilaian kualitas komik, yaitu denganteknik percentage agreement. Pada saat observasi awal, siswa yang sama (responden nomor 1) diamati oleh dua orang observer. Data dari dua observer ini yang kemudian dibandingan dan dihitung nilai percentage agreement nya. Hasil yang diperoleh sebesar 94,33% sehingga instrumen ini dikatakan reliabel.

(3)  Instrumen peningkatan pemahaman konsep

Instrumen peningkatan pemahaman konsep adalah instrumen yang digunakan untuk mengukur pemahaman siswa akan konsep IPA. Instrumen ini berbentuk tes dengan jumlah soal 15. Proses validasi dilakukan dua kali, yaitu validasi teoritis dan validasi empiris.Validasi teoritis dilakukan oleh ahli dengan hasil terlampir, sementara validasi empiris  diolah dengan korelasi product moment dengan hasil r hitung > r tabel  sehingga butir soal tersebut dikatakan valid.
Reliabilitas instrumen ini dilihat pada nilai alpha setelah dianalisis dengan program iteman. Nilai alpha yang didapat adalah 0,651, dengan kategori sedang.

b) Analisis Data Kualitas Komik

Penilaian terhadap kualitas komik yang dikembangkan ini dilihat dari tiga aspek, yaitu aspek media, materi dan respon siswa. Hasil analisis kualitas komik berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi maupun respon siswa secara deskriftif dapat dilihat dari perolehan rata-rata skor.Penilaian ini menggunakan angket dengan skala 4, oleh karenanya skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 4. Melalui rata-rata skor tersebut dapat diambil kesimpulan mengenai kualitas komik yang dikembangkan.  
(1) Aspek Media

Data pada Tabel 21 tentang hasil validasi terhadap kualitas komik ditinjau dari aspek media yang dilakukan oleh tiga penilai (ahli media, teman sejawat dan guru) menunjukkan bahwa rata-rata skor penilaian adalah 3,79. Angka ini menurut tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala 4 (Tabel 9) tergolong pada kriteria “Sangat Baik”.

Berdasarkan hasil penilaian tiga penilai, aspek anatomi komik mendapatkan rata-rata skor terendah, yaitu 3,68. Hal ini bukan berarti komik yang dikembangkan kurang memenuhi dalam aspek anatomi komiknya, melainkan karena dalam pembuatan komik faktor kreatifitas memegang peranan penting (Indiria, 2011: i) sehingga aspek tersebut dirasa penilai masih dapat ditingkatkan.Sementara rata-rata skor tertinggi diperoleh dalam aspek kebahasaan serta desain dan warna, yaitu sama-sama memperoleh rata-rata skor

3,85. Hasil tersebut menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan dalam komik dapat dipahami dengan baik oleh siswa, hal ini dikarenakan pemilihan bahasa telah disesuaikan dengan tingkat berpikir siswa usia SMP.Menurut Cooper (2008: 231) anak usia 11-14 tahun telah mengalami perkembangan kosakata, telah mampu pula menggunakanlogika dan mengombinasikan bahan-bahan lisan, visual serta tulisan. Cooper (2008: 233), juga menambahkan bahwa sangat penting anak pada usia tersebut meneladani bahasa sopan sehingga penggunaan bahasa Indonesia yang benar di setiap dialog dalam produk komik ini sudah sangat tepat.

Melihat hasil penilaian kualitas komik ditinjau dari aspek media secara keseluruhan, penilai menyatakan bahwa produk komik ini layak digunakan sebagai media pembelajaran.

(2) Aspek Materi

Data pada Tabel 22 tentang hasil validasi terhadap kualitas komik ditinjau dari aspek materi yang juga dilakukan oleh tiga penilai (ahli materi, teman sejawat dan guru) menunjukkan bahwa rata-rata skor penilaian adalah 3,74. Angka ini menurut tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala 4 juga tergolong pada kriteria “Sangat Baik”.Ahli materi menyatakan bahwa produk komik pembelajaran IPA berbasis karakter ini layak untuk diujicobakan di lapangan dengan revisi.

Aspek kelayakan materi memiliki rata-rata skor terendah berdasarkan hasil penilaian, yaitu 3,25. Menurut penilai, materi yang disajikan kurang luas dan dalam. Karakteristik komik yang merupakan perpaduan dari gambar dan teks (McCloud, 2001: 9) memang tidak memungkinkan untuk menampilkan materi dalam jumlah banyak layaknya buku teks, akan tetapi hal ini dapat diatasi dengan membuat media komik ini menjadi komik berseri sehingga dapat menampilkan materi lain dalam seri berikutnya.

Aspek keakuratan materi memperoleh rata-rata skor tertinggi berdasarkan hasil penilaian, yaitu 3,75. Hal ini dapat berarti bahwa materi yang disajikan melalui produk komik ini sudah memenuhi kriteria untuk meningkatkan pemahaman konsep.Sesuai dengan pendapat Brunner et al. (Collete dan Chiapetta, 1994: 63) bahwa unsur penting dari sebuah konsep ada lima, yaitu: nama, definisi, atribut, nilai dan contoh. Dalam pengembangan produk komik ini,   telah memasukkan ke lima unsur tersebut dalam materi.

Melihat hasil penilaian kualitas komik ditinjau dari aspek materi secara keseluruhan, penilai menyatakan bahwa produk komik ini layak digunakan sebagai media pembelajaran.

c) Respon Siswa

Respon siswa mengenai produk komik ini diketahui berdasarkan uji coba kelompok kecil.Uji coba kelompok kecil dilakukan  dengan membagikan produk komik kepada 10 orang siswa untuk kemudian kepada 10 siswa tersebut diberikan angket penilaian komik. Hasil uji coba pada kelompok kecil seperti terlihat pada Tabel 12 menunjukkan rata-rata skor 3,77. Hal ini berarti bahwa respon siswa terhadap komik pembelajaran IPA berbasis karakter ini juga tergolong pada kriteria “Sangat Baik”.

Aspek media komik memiliki rata-rata skor terendah, yaitu 3,6. Akan tetapi nilai tersebut termasuk dalam kriteria sangat baik dan juga tidak berbeda jauh dengan hasil penilaian ahli media.Oleh karenanya, dilihat dari aspek media komik ini layak digunakan untuk membantu siswa dalam belajar. Aspek kebahasaan memiliki skor maksimal, yaitu 4. Dengan hasil tersebut dapat dinyatakan bahwa bahasa yang digunakan dalam produk komik ini dapat diterima dengan baik oleh siswa SMP.

d) Analisis Data Pengembangan Nilai Karakter

Penentuan ketercapaian peningkatan nilai karakter didasarkan pada Tabel 13, yaitu nilai yang dicapai oleh siswa melalui angket yang dibagikan sebelum uji coba penggunaan komik (awal) dan setelah uji coba penggunaan komik (akhir). Secara deskriftif peningkatan ini juga dapat dilihat melalui rata-rata skor yang dicapai oleh siswa pada angket awal dan akhir.

Ketercapaian peningkatan nilai karakterseperti pada Tabel 24 dianalisis menggunakan teknik gain dan didapatkan angka gain <g> = 0,65. Menurut Hake (1998: 65) peningkatan ini termasuk pada kategori “Sedang”.Dan untuk melihat seberapa signifikan ketercapaian peningkatan pemahaman konsep tersebut, penulis menguji lanjut data yang didapat dengan menggunakan statistik non parametrik wicolxon dikarenakan data angket awal dan angket akhir yang diperoleh tidak berdistribusi normal sehingga uji statistik parametrik tidak dapat dilakukan. Hasil uji wilcoxon diperoleh nilai signifikansi (sig (2-tailed) (p < 0.05)  sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan pencapaian nilai karakter sebelum penggunaan komik dengan setelah penggunaan komik.

Berdasarkan hasil analisis di atas, pengembangan nilai karakter melalui media komik ini secara keseluruhan dapat dikatakan efektif.Nilai-nilai karakter yang disampaikan melalui tokoh-tokoh dalam komik mempunyai dampak positif terhadap siswa yang membaca komik tersebut. Hal ini sesuai dengan teori perkembangan moral anak dimana siswa usia SMP (11-14 tahun) mulai mendasarkan perilakunya pada apa yang disukai dan tidak disukai orang lain (Cooper et a.l, 2009: 275), siapa yang mereka contoh dan apa yang mereka lihat dapat menjadi dasar pembentukan karakter mereka di masa depan.

Peningkatan nilai karakter melalui media komik ini juga tak lepas dari karakteristik komik yang lain, yaitu alur cerita. Komik yang dapat dikategorisasikan sebagai buku cerita bergambar ini memang mampu menyampaikan pesan melalui alur cerita.Bahkan pesan yang disampaikan oleh komikus dapat mengalir pada pembaca tanpa terpengaruh apapun (McCloud, 2001: 195). Penggunaan buku cerita bergambar yang berwarna dan lucu sebagai alat bantu pendidikan karakter di sekolah juga dilakukan oleh IHF (Indonesian  Heritage Foundation), yaitu sebuah yayasan yang berkonsentrasi pada pembangunan karakter bangsa (Ratna Megawangi, 2004: 110).

Selain menggunakan angket, pengembangan nilai karakter juga dilihat melalui teknik observasi.Hasil observasi seperti tampak pada Tabel 28, terdapat peningkatan nilai karakter yang muncul pada siswa.  Persentase nilai religius dari awal observasi sampai dengan pertemuan ke tiga mencapai 100%.Ini berarti menurut observer indikator-indikator dalam nilai religius dapat dicapai oleh seluruh siswa, hal ini tentu saja berbeda dengan hasil angket dimana nilai religius tidak mencapai rata-rata skor maksimal.Perbedaan dapat terjadi karena pada indikator berdo’a sebelum dan sesudah kegiatan observer tidak mampu mengamati apakah siswa benar-benar berdo’a atau tidak.Kegiatan berdo’a di SMP Wiyata Mandala dilakukan bersama-sama dipimpin oleh ketua kelas.Akan tetapi pembacaan do’a dilakukan di dalam hati, akibatnya observer tidak dapat mengetahui apakah siswa berdo’a atau tidak. Hal tersebut memang termasuk salah satu kelemahan teknik observasi, yaitu data yang diperoleh umumnya baru mengungkap “kulit luar”, sementara apa yang sesungguhnya terjadi dibalik observasi belum dapat diungkap secara tuntas (Anas Sudijono, 2009: 120).

Nilai karakter yang lain mengalami peningkatan dari observasi awal sampai dengan pertemuan ketiga. Hasil ini sudah sejalan dengan peningkatan yang di peroleh dari hasil angket sehingga dapat dikatakan bahwa komik efektif digunakan sebagai salah satu alat pendidikan karakter.

4. Analisis Data Pemahaman Konsep

Ketercapaian peningkatan pemahaman siswa akan konsep IPA didasarkan pada Tabel 26, yaitu perbedaan antara nilai yang diperoleh siswa pada pre-test dengan pots-test. Peningkatan nilai ini kemudian dianalisis menggunakan teknik gain dan didapatkan angka gain <g> = 0,36. Angka ini termasuk pada kategori sedang. Dan untuk melihat seberapa signifikan ketercapaian peningkatan pemahaman konsep tersebut, penulis menguji lanjut data yang didapat dengan menggunakan statistik non parametrik wicolxondikarenakan data pre-test dan post-test yang diperoleh tidak berdistribusi normal sehingga uji statistik parametrik tidak dapat dilakukan. Hasil uji wilcoxon diperoleh nilai signifikansi (sig (2-tailed)) = 0   (p < 0.05) maka H0 ditolak sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan nilaites sebelum penggunaan komik dengan setelah penggunaan komik.

Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa media komik yang dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep. Siswa lebih mudah memahami konsep-konsep IPA melalui komik ini. Hal ini dikarenakan perpaduan antara gambar dan teks yang merangkai alur cerita membuat konsep lebih mudah dimengerti dan diingat (Indiria, 2011: 7). Pembelajaran IPA menggunakan komik juga dirasa siswa lebih menyenangkan.

c. Revisi Produk

Revisi produk komik IPA berbasis karakter hasil pengembangan untuk meningkatkan pemahaman konsep ini dilakukan sebanyak dua kali.Revisi pertama didasarkan pada saran para ahli, teman sejawat dan guru, sementara revisi kedua berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil. Adapun penjelasan dari kedua revisi tersebut adalah sebagai berikut.
1) Revisi Tahap pertama

Revisi pada tahap ini dilakukan berdasarkan saran dari ahli media, ahli materi, teman sejawat dan guru. Hasil saran tersebut terangkum sebagai berikut:

1) Balon kata dapat didramatisasi sesuai keperluan.

2) Font tidak harus comic sans.

3) Perlu diperhatikan beberapa gambar yang kabur.

4) Perhatikan ejaan yang salah.

5) Pada halaman 14, hubungkan antara tekanan dengan peredaran darah ada beberapa tulisan kurang jelas.

6) Beberapa panel yang berisi penjelasan diperbesar

2) Revisi Tahap Kedua

Revisi pada tahap ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil. Hasil uji coba kelompok kecil merupakan tanggapan dari siswa atas produk yang dikembangkan.Akan tetapi ternyata pada uji coba kelompok kecil, tanggapan siswa terhadap produk komik sangat bagus dan tidak ada saran perbaikan, sehingga produk komik tidak direvisi dan siap digunakan pada uji coba lapangan.

3) Revisi Tahap Ketiga

Revisi pada tahap ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan.Berdasarkan temuan pada uji coba lapangan, tidak ada perbaikan untuk produk komik, sehingga komik sipa didiseminasikan terbatas. 
B. Pembahasan

1. Kajian Produk Akhir dari penelitian anak payung I

Produk akhir dari penelitian pengembangan ini adalah tersusunnya media pembelajaran komik IPA berbasis karakter untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik SMP yang telah mengalami beberapa kali revisi. Media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan kriteria kualitas media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang baik dengan model prosedural. Media pembelajaran komik IPA berbasis karakter dengan materi terpadu yaitu tentang pemanasan global hasil pengembangan ini terdiri atas 3 materi yang terbagi dalam bab, yaitu:
1) Bumi dan Atmosfer

2) Pemanasan Global 

3) Dampak dan Penanggulangan Pemanasan Global

Media Komik IPA terlebih dahulu ditinjau, dinilai, dan diberi masukan oleh ahli materi, ahli media, pendidik, dan teman sejawat. Masukan dan penilaian yang diperoleh dari peninjau tersebut digunakan untuk merevisi buku pengayaan. Data penilaian kualitas media pembelajaran komik IPA berbasis karakter didasarkan pada penilaian ahli materi, ahli media, pendidik, teman sejawat yaitu dengan mengisi instrumen penilaian media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang telah disediakan. Instrumen tersebut terdiri dari beberapa aspek yang kemudian dijabarkan kembali menjadi indikator. Secara keseluruhan instrumen penilaian media pembelajaran komik IPA berbasis karakter terdiri dari 30 indikator penilaian. Data berupa skor kemudian ditabulasi untuk setiap aspek penilaian. Kualitas media pembelajaran komik IPA berbasis karakter ditentukan dengan mengubah data kuantitatif menjadi data kualitatif. Skor rata-rata diubah menjadi data kualitatif dengan memasukkan dalam rentang skor sangat baik (SB), baik (B), cukup (C), kurang (K), dan sangat kurang (SK). Kualitas produk dapat ditinjau berdasarkan setiap aspek ataupun kualitas media pembelajaran secara keseluruhan. Media pembelajaran komik IPA berbasis karakter hasil pengembangan menyajikan materi yang berhubungan dengan materi IPA terpadu untuk peserta didik SMP. 

Media pembelajaran komik IPA berbasis karakter yang telah dinilai dan diberi masukan oleh ahli, kemudian diujicobakan. Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada 10 orang peserta didik kelas VII D menunjukkan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter dinilai sangat baik. Setelah uji coba kelompok kecil dilaksanakan dan mendapat respon positif dari peserta didik, kemudian dilaksanakan uji coba lapangan terhadap seluruh peserta didik kelas VII I. Berdasarkan temuan hasil uji coba lapangan tersebut menunjukkan bahwa ada peningkatan kemandirian dan ketercapaian penanaman karakter kreatif, komunikatif, peduli lingkungan dan rasa ingin tahu dari peserta didik sebelum pembelajaran dan sesudah pembelajaran dengan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter.

Dengan demikian, berdasarkan kajian akhir tesebut dapat dikatakan bahwa media pembelajaran komik IPA berbasis karakter hasil pengembangan ini merupakan produk yang telah layak digunakan untuk pembelajaran IPA di lapangan.

2. Kajian Produk Akhir dari penelitian anak payung II

Produk akhir penelitian ini adalah komik IPA berbasis karakter dengan tema “sengsara Mmembawa Nikmat” dengan materi bahaya zat aditif dan psikotropika terhadap pernapasan dan kesehatan manusia untuk meningkatkan motivasi peserta didik kelas VIII SMP. Kualitas produk komik IPA didasarkan pada penilaian 2 orang  ahli, 2 orang pendidik, dan 2 orang teman sejawat sebagai peer reviewer. Penilaian dilakukan dengan mengisi instrumen berupa check list yang berisi kriteria kualitas komik dari aspek media dan materi yang dijabarkan menjadi 7 kriteria. Hasil pengisian instrumen tersebut diperoleh data kuantitatif berupa skor nilai untuk kemudian dianalisis dan dikonversi menjadi tingkat kualitas produk dengan mengacu pada kriteria kategori penialian ideal untuk  menentukan kualitas komik. Skor akhir yang diperoleh dari gabungan aspek  media  dan   materi  adalah  189.  Skor  tersebut  dinyatakan  dengan persentase keidealan sebesar  96,86%, dengan kategori kelayakan sangat baik (SB).  Selain  penilaian  kelayakan  komik  juga  dilakukan  penilaian  tentang motivasi dan karakter peserta didik sebelum dan sesudah dilakukan penelitian menggunakan media pembelajaran komik IPA.

Penilaian karakter dan motivasi belajar dilakukan dengan dua cara yakni melalui   angket   dan   lembar   observasi.   Penilaian   dalam   bentuk   angket menggunakan  skala 4  yakni  selalu,  sering,  jarang,  dan  tidak  pernah.  Perhitungan menggunakan Gain diperoleh rata-rata Gain untuk motivasi belajar adalah sebesar 0,48
sedangkan untuk karakter sebesar  0,54. 

Berdasarkan  hasil   tersebut  dapat  disimpulkan  bahwa  terjadi  peningkatan karakter dan motivasi dengan  kategori sedang. Hal ini dikarenakan keadaan motivasi belajar dan karakter peserta didik sudah dalam kategori cukup baik. Sedangkan hasil setelah penggunaan komik IPA berbasis karakter memberikan dampak kenaikan menjadi baik untuk variabel motivasi belajar dan sangat baik untuk variabel karakter peserta didik. Jadi dapat disimpulkan bahwa kenaikan yang terjadi tidak terlalu tinggi atau bisa dikatakan sedang.

Hasil uji normalitas motivasi menunjukkan P-value uji normalitas  untuk  data  motivasi  belajar  sebelum  dan  sesudah  penggunaan komik IPA lebih besar dari α (0,05) yaitu 0,200 dan 0,121 maka kesimpulan statistika  yang  diambil  adalah  H0   diterima,  artinya  dapat  dikatakan  bahwa kedua data berasal dari populasi yang menyebar normal. Dengan demikian, uji- t berpasangan dapat diterapkan untuk variabel motivasi belajar peserta didik.

Hasil uji normalitas karakter peserta menunjukkan  p-value uji normalitas untuk data karakter sebelum dan sesudah penggunaan komik  IPA  lebih  besar dari 0,05  yaitu 0,200 dan 0,200  maka kesimpulan statistika yang diambil adalah H0  diterima, artinya dapat dikatakan bahwa  kedua  data  berasal  dari  populasi  yang  menyebar  normal.  Dengan demikian, uji-t berpasangan dapat diterapkan untuk variabel  karakter peserta didik. Berdasarkan hal tersebut maka data bisa dilanjutkan ke uji t atau uji parametrik lainnya karena data yang dihasilkan terdistribusi normal.

Analisis data menggunakan uji-t berpasangan (paired t-test)  menunjukkan p-value dari uji-t berpasangan di atas adalah 0,000, yaitu lebih kecil dari 0,05 baik untuk karakter maupun motivasi belajar. Dengan demikian, kesimpulan statistika yang kita ambil adalah H0 ditolak. Hal ini berarti bahwa:

1. selisih karakter sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan komik IPA berbasis motivasi belajar peserta didik adalah tidak sama dengan nol. Atau dengan kata lain terjadi perubahan motivasi belajar dari peserta didik yang signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan komik IPA.

2. selisih karakter sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan komik IPA berbasis  karakter peserta didik adalah tidak sama dengan nol. Atau dengan  kata  lain  terjadi   perubahan  karakter  dari  peserta  didik  yang signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan komik IPA.

Dengan demikian komik IPA yang dikembangkan terbukti efektif meningkatkan  motivasi  belajar  dan  karakter  peserta  didik  pada  tingkat kepercayaan sebesar 95%.

Penilaian motivasi  dan karakter peserta didik  yang dilakukan  dengan lembar   observasi  menghasilkan  data  dikotomis.  Lembar  observasi  dibuat bentuk check list ya  dan tidak dengan skor 1 atau 0.  Hasilnya menunjukkan adanya kenaikan skor.  Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa   terjadi   perubahan berupa peningkatan motivasi dan   karakter   peserta   didik   pada   setiap pembelajaran IPA dengan menggunakan media komik.

Hasil penilaian observasi mendukung data pada penilaian angket peserta didik tentang motivasi belajar dan karakter. Pada hasil uji-t berdasarkan data angket disimpulkan bahwa  terjadi perubahan motivasi belajar dan perubahan karakter yang signifikan. Hasil uji-t tersebut didukung oleh hasil perhitungan dengan Gain dan persentase penilaian observasi motivasi belajar dan karakter pada setiap pertemuan selama penelitian yang menunjukkan kenaikan. 
3. Kajian Produk Akhir dari penelitian anak payung III

Pembahasan kajian produk akhir pengembangan media komik IPA ini merupakan hasil konfirmasi antara kajian teori dan temuan penelitian sebelumnya, dengan hasil penelitian yang diperoleh.Berdasarkan hasil validasi dari aspek media dan materi maupun hasil uji coba kelompok kecil, produk komik ini mempunyai kriteria sangat baik.Dengan demikian, media pembelajaran komik IPA berbasis karakter ini sudah sampai pada tahap siap untuk diuji coba lebih lanjut.

Pengembangan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter ini dikemas dalam bentuk media cetak, dengan memuat materi IPA terpadu tentang tekanan dan sistem peredaran darah untuk siswa SMP kelas VIII. Sebagai produk hasil pengembangan, media komik ini memiliki kelebihan dan kelemahan.

Kelebihan dari produk komik ini antara lain komik dicetak berwarna sehingga tampilan gambar dalam komik lebih menarik, contoh kasus dalam komik dipilih yang konkret yang dapat dengan mudah dipahami oleh siswa serta adanya contoh-contoh soal yang sering dikeluarkan dalam pembelajaran. Sementara kelemahan dari komik ini adalah cakupan materi yang disajikan tidak terlalu luas.

Tujuan utama dikembangkannya media komik IPA adalah untuk merangsang ketertarikan siswa terhadap sumber belajar, karena hal ini merupakan indikator yang dapat digunakan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Dalam proses pembelajaran IPA, media komik berperan sebagai pengantar diskusi dalam kelompok yang sebelumnya sudah dibagi di dalam kelas sehingga dengan menggunakan media komik IPA diskusi dalam kelompok dapat berjalan dengan lebih efisien, efektif, kritis dan kreatif yang nantinya dapat mempercepat siswa dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan.Hal ini dikarenakan media komik IPA ini membuat siswa mampu memahamai dan mengingat materi yang didiskusikan dengan baik.

Selain kelebihan, media komik hasil pengembangan ini juga memiliki kelemahan antara lain tidak semua nilai karakter dapat ditampilkan dalam tiap alur cerita, hal ini dikarenakan tidak semua nilai karakter sesuai dengan alur cerita. Kelemahan lainnya, media komik tidak dapat menyajikan materi yang terlalu banyak seperti bahan ajar yang berupa buku teks, akan tetapi jika pada komik memiliki alur cerita yang kuat, materi yang disajikan akan lebih lama tertanam pada siswa.

BAB V.

SIMPULAN, KETERBATASAN PENELITIAN, DAN SARAN
A. SIMPULAN
Hasil yang diperoleh sebagai temuan di lapangan berdasarkan uji coba lapangan dari penelitian anak payung pertama adalah sebagai berikut. 

1. Peserta didik memperoleh pemahaman tentang materi pemanasan global yang merupakan materi pembelajaran terpadu.

2. Kemandirian peserta didik pada saat pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran komik IPA berbasis karakter.

3. Peserta didik menunjukkan sikap yang mencerminkan karakter yang ditanamankan dalam media pembelajaran komik IPA.

4. Terjadi pengurangan indikator penilaian kemandirian pada lembar observasi dan jumlah peserta didik yang diobservasi.

Hasil yang diperoleh sebagai temuan di lapangan berdasarkan uji coba lapangan dari penelitian anak payung kedua adalah sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran komik IPA yang dibutuhkan oleh sekolah mempunyai karakteristik yaitu berbasis pendidikan karakter dan berisi materi IPA yang merupakan perpaduan dari  beberapa standar kompetensi dan kompetensi dasar.

2. Kelayakan   media  komik   IPA   yang  telah   dikembangkan   berdasarkan penilaian  ahli  media,  ahli  materi,  pendidik,  dan  teman  sejawat  adalah “sangat baik”.
3. Berdasarkan  uji  coba  lapangan  menunjukkan  ada  peningkatan  motivasi belajar dan karakter pada peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media  komik  IPA.  Berdasarkan  hasil  tersebut  maka  dapat  disimpulkan bahwa  media  komik  IPA  yang   dikembangkan  layak  untuk  digunakan sebagai media pembelajaran IPA.

Hasil yang diperoleh sebagai temuan di lapangan berdasarkan uji coba lapangan dari penelitian anak payung ketiga adalah sebagai berikut. 

1. Telah dapat dikembangkan media pembelajaran komik tentang materi jantung dan sistem peredaran darah dengan menggunakan model prosedural yang meliputi tahap perencanaan, pengorganisasian, pelaksanaan, dan penilaian. Media komik yang dikembangkan memuat materi IPA terpadu sehingga dapat digunakan sebagai salah satu bahan ajar pembelajaran IPA terpadu.

2. Hasil pengembangan produk komik IPA berbasis karakter dari aspek media dan materi berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, guru dan siswa adalah “Sangat Baik”. 

3. Media komik IPA berbasis karakter yang dikembangkan efektif meningkatkan nilai karakter dan pemahaman konsep siswa secara signifikan.

B. Keterbatasan Penelitian

Pengembangan  media  pembelajaran  komik  IPA  pada  penelitian  ini mempunyai  keterbatasan  yaitu tidak dilengkapi dengan LKPD dan  langkah metode  Research  and  Development  yang  ke-10  tidak  dilaksanakan karena keterbatasan alokasi waktu penelitian berkait dengan studi program S-2 yang dibatasi hanya dua tahun harus selesai dalam menempuh seluruh kegiatan perkuliahan, praktikum, dan penulisan tugas akhir. 
C. Saran  
1. Saran Pemanfaatan

Pengembangan media pembelajaran serupa dengan materi IPA yang sudah dipadukan perlu dilakukan untuk memperkaya khasanah media  pembelajaran IPA di tingkat SMP. Media pembelajaran komik IPA perlu didampingi  dengan  LKPD  pada  saat  digunakan  dalam  pembelajaran  di kelas.

Perbaikan dan penyempurnaan  media komik  IPA dari  pihak-pihak  yang berkompeten  kiranya perlu  dilakukan  dalam  bidang media pembelajaran apabila akan dicetak.

2. Diseminasi

Media pembelajaran komik IPA ini perlu diujikan secara luas di beberapa sekolah dari beberapa daerah sehingga tampak nyata terlihat keefektifannya dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

3.  Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a.   Media pembelajarannkomik IPA
berbasis karakter yang telah dikembangkan dan dinilai kualitasnya ini, dapat dipublikasikan kepada pendidik IPA dan peserta didik sebagai sumber belajar pelengkap dalam pembelajaran IPA di kelas.

b. Perlu disusun media pembelajaran komik IPA untuk semua materi pokok yang diajarkan di SMP agar pembelajaran berlangsung efektif.
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