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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Pembentukan Karakter Pada Anak 

a. Pembentukan Karakter 

Pembentukan karakter penting dibentuk pada anak usia sedini 

mungkin karena pada usia tersebut anak masih mudah untuk diarahkan dan 

dibentuk karakternya. Keterlibatan semua komponen dalam lingkungan 

tempat dimana terbentuknya karakter seseorang sangatlah penting. 

Pembentukan karakter dilakukan pertama sekali di lingkungan keluarga 

kemudian lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakat. Lingkungan 

keluarga berperan penting membentuk karakter dengan cara membiasakan 

anak dengan cara yang positif.  

Pembentukan karakter merupakan suatu proses yang dilakukan 

untuk membentuk karakter berdasarkan nilai karakter yang ada yang 

meliputi komponen pengetahuan, kesadaran dan kemauan serta tindakan 

untuk melaksanakan nilai tersebut. Pembentukan karakter mengacu pada 

serangkaian sikap (attitude). motivasi (motivations), dan keterampilan 

(skills).  

Ada banyak karakter yang harus dimiliki seseorang dan perlu 

berbagai acara dalam pembentukannya. Menurut Helmawati (2014: 166) 



16 
 

ada beberapa cara untuk membentuk karakter seseorang yaitu keteladanan, 

percontohan, pembiasaan, pengulangan, pelatihan dan motivasi. 

1) Keteladanan 

Keteladanan memiliki pengertian bahwa ada hal yang dapat ditiru 

atau dicontoh. Di lingkungan keluarga, seorang anak pertama sekali 

mendengar, melihat dan bersosialisasi dengan orang tuanya. Apa yang 

menjadi perilaku sehari-hari anak akan ditiru oleh orangtuanya. Oleh 

karena itu orang tua perlu memberikan teladan yang baik bagi anak. Di 

lingkungan sekolah, guru menjadi teladan bagi peserta didik sehingga 

guru perlu memberikan contoh teladan yang baik bagi murid-muridnya 

di dalam kelas maupun di luar kelas. Di lingkungan masyarakat, seluruh 

komponen yang ada di masyarakat berperan dalam memberikan teladan 

yang baik bagi orang disekitarnya. 

2) Percontohan 

Contoh berarti demonstrasi untuk memberitahu cara melakukan 

sesuatu. Percontohan dapat dilakukan dalam kehidupan sehari hari. 

Misalnya ketika seorang kakak memberi tahu adiknya cara menyapu 

dengan baik, otomatis si kakak harus mencontohkan hal tersebut kepada 

adinya. Demikian juga karakter, percontohan dalam melaksanakan nilai-

nilai karakter dapat dilakukan dalam kehidupan sehari-hari.  

3) Pembiasaan 

Pembiasaan merupakan proses yang dilakukan secara berulang-

ulang untuk membentuk sikap dan perilaku yang menetap dan pada 
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akhirnya menjadi kebiasaan. Dengan pembiasaan, karakter anak yang 

dibentuk dapat menetap dalam waktu yang relatif lama karena sudah 

menjadi kebiasaan. Kebiasaan seperti mengucap salam ketika 

berpapasan dengan guru, membantu teman yang terjatuh dan lain 

sebagainya.  

4) Pengulangan 

Pengulangan merupakan cara pembentukan karakter melalui 

kegiatan / perilaku yang berkali-kali dilakukan.  Seseorang terbiasa 

melakukannya karena banyaknya kegiatan yang dilakukan. Contoh 

pengulangan misalnya rajin membantu orang yang kesusahan dengan 

rasa kasih saying, membersihkan rumah dengan semangat, belajar 

dengan gigih dan penuh tanggung jawab. 

5) Pelatihan. 

Pelatihan merupakan cara pembentukan karakter melalui praktik 

pengetahuan/ teori karakter yang sudah dipelajari. Pelatihan juga berarti 

melatih melakukan dengan sendiri segala sesuatu yang sudah dipelajari, 

dilihat maupun dirasakan. Contoh pelatihan yang dapat dilakukan adalah 

memberikan sumbangan/ sedekah tanpa disuruh (inisiatif).  

6) Motivasi.  

Motivasi merupakan dukungan maupun semangat untuk 

mengembangkan potensi seseorang. Motivasi diberikan agar tergerak 

untuk melakukan dan memberikan dampak yang positif.  
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Pembentukan karakter melalui cara yang disebutkan diatas dapat 

digunakan oleh orangtua, guru atau siapapun agar terbentuk karakter yang 

diharapkan. Pembentukan karakter dengan cara keteladanan, 

percontohanm pembiasaan, pengulangan, pelatihan dan motivasi jika 

secara konsisten dilakukan, akan membentuk karakter seperti yang 

diharapkan tersebut. Maka dari itu peneliti menjadikan beberapa cara 

tersebut untuk dijadikan dalam cerita komik diantaranya adalah 

keteladanan, percontohan dan motivasi.  

 

b. Internalisasi Nilai  Karakter Pada Anak 

Internalisasi berasal dari kata intern yang memiliki arti bagian atau 

di dalam. Internalisasi berarti penghayatan terhadap suatu ajaran, doktrin 

atau nilai sehingga merupakan keyakinan dan kesadaran akan kebenaran 

doktrin atau nilai yang diwujudkan dalam sikap. Dalam Kamus Besar 

Bahasa Indonesia, Internalisasi berarti penghayatan terhadap suatu ajaran, 

doktrin atau nilai sehingga merupakan keyakinan dan kesadaran akan 

kebenaran doktin atau nilai yang diwujudkan dalam sikap dan perilaku 

(Pusat Bahasa Depdiknas, (2002:439).  

Meissner dalam Wallis&Poulton (2001:6) menyebutkan bahwa ada 

tiga mode utama dalam proses internalisasi, yaitu: 

1) Incorporation 

Mode ini merupakan proses pengambilan sesuatu dari luar untuk 

dimasukkan kedalam tubuh (psikis) yang memiliki makna pengalkulasian 
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sebuah keyakinan atau sikap dan sebuah mekanisme pertahanan primitive 

yang beroperasi sebagai fantasiyang membayangkan seorang individu 

2) Introjection 

Introjection merupakan proses penyerapan aspek-aspek eksternal ke 

dalam diri kemudian mengambil alih fungsi-fungsi psikologis objek-objek 

eksternal.  

3) Identification 

Identification merupakan proses lanjut dari incorporation dan 

introjection. Tahap ini mrupakan proses mental dimana individu 

mengatribusikan pada dirinya dengan sadar atau tidak sadar, karakterisik 

individu atau kelompok lain. Dalam tahap ini seseorang menerima 

tanggapan dalam dirinya dan menerima pengaruh menjadi identic dengan 

orang lain.  

Menurut Muhaimin (1996: 153), ada tiga tahap proses internalisasi 

dalam diri seseorang yaitu transformasi nilai, transaksi nilai dan 

transinternalisasi. Transformasi nilai merupakan tahap proses 

penginformasian nilai-nilai yang baik, kurang baik dan buruk. Transaksi 

nilai merupakan tahap adanya hubungan timbal balik yang bersifat dua arah 

dan saling mempengaruhi. Tahap yang terakhir adalah tahap 

transinternalisasi yaitu tahap yang melibatkan mental dan kepribadian  

Berdasarkan berbagai pengertian diatas, maka internalisasi karakter 

dapat dimaknai sebagi upaya penanaman nilai-nilai karakter kepada diri 

sesorang hingga nilai yang ditanam tampak dalam sikap dan tingkah laku, 
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atau menyatu dengan kepribadian seseorang sehingga ditampakkan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Proses internalisasi karakter mulia menurut Lickona melalui tiga 

tahapan penting, yaitu: 1) pengetahuan tentang kebaikan (moral knowing), 

2) timbul komitmen terhadap kebaikan (moral feeling) dan 3) benar-benar 

melakukan kebaikan (moral behavior).  

1) Moral Knowing/ Pengetahuan Moral 

Pengetahuan moral merupakan kondisi dimana seseorang 

mengetahui sikap dan perilaku yang baik. Moral Knowing memiliki 

beberapa unsur yakni: 

a) Moral awareness/ kesadaran moral, menggunakan kecerdasan yang 

dimiliki untuk menilai suatu keadaan agar sesuai dengan nilai moral 

yang berlaku. Kesadaran moral menggunakan pemikiran untuk 

melihat suatu situasi yang memerlukan penilaian moral dan 

memahami informasi dari suatu permasalahn 

b) Knowing moral values/ pengetahuan tentang nilai nilai moral, 

mengetahui berbagai nilai moral seperti menghargai kehidupan dan 

kemerdekaan, kejujuran, keadilan, toleransi, penghormatan, 

kebaikan, dan belas kasihan dalam segala situasi. Mengetahui suatu 

nilai juga berarti dapat memahami bagaimana cara menerapkan nilai 

tersebut dalam situasi yang sesuai. 

c) perspective taking/ penentuan sudut pandang, kemampuan untuk 

mengambil sudut pandang dari orang lain, melihat situasi 
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sebagaimana adanya, membayangkan bagaimana orang lain berfikir, 

bereaksi dan merasakan masalah yang ada. 

d) moral reasoning/ logika moral. Moral reasoning berarti memahami 

tentang apa artinya bermoral dan mengapa harus bermoral. 

e) decision making/ keberanian dalam mengambil keputusan dan 

tindakan dalam menghadapi suatu masalah. 

f) self knowledge/ pengenalan diri, kemampuan untuk dapat 

mengetahui dan mengevaluasi perilaku sendiri.  

Internalisasi nilai karakter melalui media pembelajaran dapat 

mencapai tahap moral knowing. Media yang dikembangkan memuat isi 

yang memberi pengetahuan tentang nilai suatu karakter. Dalam 

pengembangan media komik pembelajaran moral knowing mencakup 

moral awareness yang menggunakan kecerdasan yang dimiliki untuk 

menilai sesuatu yang membutuhkan kesadaran moral.  Decision making 

dimana melaui media memvisualisasikan seseorang berani mengambil 

keputusan moral tertentu.  Self knowledge dimana melalui cerita, pembaca 

mampu untuk mengetahui maupun mengevalusi perilakunya sendiri. 

 

2) Moral feeling/ perasaan tentang moral 

Moral feeling berkaitan dengan emosi seseorang dalam 

merasakan apa yang terjadi disekitar lingkungannya. Moral feeling 

merupakan perwujudan sikap seseorang dalam merespon terhadap objek 

yang ada disekitarnya. Ada enam unsur moral feeling yaitu: 
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a) Conscience/ hati nurani. Hati Nurani memiliki empat sisi yaitu sisi 

kognitif untuk mengetahui apa yang benar dan sisi emosional yaitu 

merasa berkewajiban untuk melakukan apa yang benar dan sisi 

emosional yaitu merasa berkewajiban untuk melaksanakan apa yang 

benar. 

b) Self esteem/ harga diri. Seseorang memiliki ukuran yang benar 

tentang harga diri mereka, agar bisa menilai diri sendiri. Sebab, 

seseorang yang memiliki harga diri yang positif terhadap dirinya 

sendiri akan lebih mungkin untuk memperlakukan orang lain dengan 

cara yang positif. 

c) Emphaty/ empati, merupakan kemampuan untuk mengenai dan 

memahami keadaan orang lain. Empati memampukan diri untuk 

keluar dari dirinya sendiri dan masuk ke dalam diri orang lain 

d) Loving the good/ mencintai kebaikan. Seseorang tidak hanya 

diajarkan untuk mengetahui dan membedakan mana yang baik dan 

yang buruk. Akan tetapi untuk mencintai kebaikan sehingga benar-

benar terkait dengan segala hal yang baik. 

e) Self control/ pengendalian diri akan membantu seseorang untuk 

berperilaku sesuai dengan etika yang berlaku. Mengenali diri 

diperlukan untuk menahan diri agar tidak memanjakan terhadap diri 

sendiri, 

f) Humanity/ kerendahan hati membuat seseorang dapat mengoreksi 

kesalahan yang telah dilakukan.  
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Media pembelajaran ada kaitannya dengan perasaan tentang moral. 

Salah satu manfaat dari media adalah untuk mempengaruhi afektif 

seseorang yaitu menyebabkan timbulnya perubahan pada apa yang 

dirasakan atau disenangi/tidak.  

 

3) Moral action / tindakan moral 

Moral action merupakan wujud nyata dari moral knowing dan 

moral feeling. Moral action ini merupakan wujud dari perilaku yang 

dibuktikan dengan tindakan nyata yang dapat diamati secara langsung. 

Tindakan moral memiliki tiga aspek yang digunakan untuk memahami 

apa yang menggerakkan seseorang untuk melakukan tindakan moral 

atau mencegah seseorang untuk tidak melakukannya. Ketiga aspek 

tersebut yaitu 

a) Competence/ kompetensi, kompetensi moral memiliki kemampuan 

untuk mengubah penilaian dan perasaan moral ke dalam tindakan moral 

yang efektif. Kompetensi ini merupakan kemampuan yang harus 

dimiliki peserta didik dalam memecahkan suatu permasalahan.  

b) Desire/ keinginan untuk mewujudkan suatu tindakan moral yang baik. 

Keinginan mewujudkan suatu tindakan moral dalam arti menggerakkan 

seseorang untuk melakukan yang harus dilakukan 

c) Habit/ kebiasaan, merupakan proses yang selalu dilakukan berulang-

ulang dan terbiasa dalam kehidupan sehari-hari. Aspek ini 



24 
 

memunculkan rasa bersalah jika tidak melaksanakan tindakan moral 

yang seharusnya ia kerjakan.  

Tahap moral action ini merupakan output/hasil akhir dari 

internalisasi moral yaitu melakukan (action). Tahap ini merupakan 

wujud nyata dari pengetahuan moral dan perasaan moral yang sudah 

dimiliki seseorang.  

 

c. Strategi Pendidikan Karakter 

Ahmadi (2011) menjelaskan strategi pendidikan karakter dapat 

ditempuh dengan berbagai pendekatan antara lain: 

1) Pendekatan penanaman nilai 

Pendekatan penanaman nilai (inculcation approach) merupakan 

pendekatan dengan menitikberattkan pada penanaman social agar 

mampu terinternalisasi dalam diri anak. Metode pembelajaran yang 

dapat digunakan saat menerapkan penanaman nilai pada anak 

diantaranya melalui keteladanan, penguatan sikap positif dan negatif, 

simulasi, bermain peran, tindakan sosial dan lain-lain. 

2) Pendekatan perkembangan kognitif 

Pendekatan perkembangan kognitif memandang bahwa anak 

merupakan individu yang memiliki potensi kognitif yang sedang dan 

akan terus tumbuh dan berkembang. Melalui pendekatan ini anak 

disorong untuk membiasakan berfikir aktif seputar masalah moral yang 

terjadi di sekeliling mereka. Melalui pendekatan ini juga anak dilatih 
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untuk dapat membuat keputusan moral dan pada akhirnya dia 

bertanggung jawab atas keputusan yang diambilnya. 

3) Pendekatan Klarifikasi Nilai 

Orientasi pendekatan klarifikasi nilai ialah memberikan 

penekanan untuk membantu anak mengkaji perasaan dan perbuatannya 

sendiri, kemudian secara bertahap ditingkatkan kemampuan 

kesadarannya terhadap nilai tersebut 

4) Pendekatan Tindakan 

Karakteristik pendekatan pembelajaran ini berupaya memberikan 

kesempatan anak untuk melakukan perbuatan moral. Dalam pendekata 

ini anak difasilitasi untuk melakukan suatu tindakan moral. Tindakan 

dapat berupa di lingkungan sekolah, masyarat atau keluarga. 

Dari strategi tersebut diatas, dapat disimpulkan bahwa strategi yang 

digunakan dalam pembelajaran karakter tergantung pada tujuan yang 

hendak dicapai, serta mempertimbangkan kondisi anak, lingkungan dan 

media pembelajaran yang digunakan. 

 

2. Komik Pembelajaran Karakter  

a. Pengertian dan Bentuk Komik Pembelajaran 

Komik merupakan cerita bergambar yang mudah dicerna dan lucu  

(Kamus Besar Bahasa Indonesia, 1991) Dalam Kamus Kata-Kata Serapan Asing 

Dalam Bahasa Indonesia, kata komik dijabarkan sebagai cerita yang dilukiskan 

dengan gambar dan pada bagian bawah dituliskan cerita sesuai dengan yang 



26 
 

tampak dalam gambar. Mc Cloud dalam Upson (2013) mendefinisikan Komik 

adalah urutan gambar yang dimaksudkan untuk menyampaikan informasi 

dan/atau untuk menghasilkan estetika dalam tampilannya.  

Sudjana dan Rivai (2010) mendefinisikan komik sebagai suatu bentuk 

kartun yang mengungkapan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan 

yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan 

hiburan kepada para pembaca. Komik merupakan media komunikasi visual yang 

unik karena menggabungkan teks dan gambar dalam bentuk yang kreatif serta 

mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah 

dimengerti (Waluyanto, 2005). Berdasarkan defenisi para ahli tersebut, komik 

berarti pesan atau cerita yang disajikan secara visual dalam bentuk gambar 

berurutan dalam bingkai-bingkai dengan dilengkapi teks narasi atau dialog. 

Dari berbagai definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa komik 

pembelajaran adalah media pembelajaran yang berisi cerita yang disajikan 

secara visual dalam bentuk gambar di dalam bingkai, dilengkapi dengan dialog 

dimana informasi yang disajikan mengandung pesan pembelajaran. Komik 

pembelajaran sebagai media pembelajaran digunakan untuk mempermudah 

proses pembelajaran sehingga pesan pembelajaran dapat tersampaikan dengan 

baik melalui cerita yang di visualkan.  

Berdasarkan jenisnya komik dapat dikelompokkan menjadi dua yakni 

comic strips dan comic books (Ranang AS, 2010:8). Comic strips (komik strip) 

merupakan komik bersambung yang dimuat dalam surat kabar atau majalah. 

Komik strip hanya terdiri dari beberapa panel gambar saja, namun dilihat dari 
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segi ini sudah mengungkapkan sebuah gagasan yang utuh. Adapun comic books 

(buku komik) adalah kumpulan cerita bergambar yang terdiri dari satu atau lebih 

judul dan tema cerita. Komik buku adalah komik yang dikemas dalam bentuk 

buku.  

Komik Strip yang biasa terdiri dari 3-6 panel digunakan sebagai media 

pembelajaran yang biasa dimuat di majalah pendidikan atau pada buku pelajaran 

di sekolah. Pesan pembelajaran yang singkat dapat dituangkan pada jenis komik 

strip yang tergolong memuat cerita yang singkat. Komik buku dapat memuat 

lebih dari satu judul dan tema cerita sehingga memungkinkan dijadikan sebagai 

media pembelajaran untuk menyampaikan pesan yang tergolong banyak/ luas. 

Judul cerita dapat sama atau berbeda namun dikemas dalam satu buku yang 

berisi cerita komik. Penelitian ini mengembangkan komik pembelajaran yang 

berbentuk komik buku dimana isi dari komil lebih dari satu judul cerita.  

Komik pembelajaran memuat berbagai konten/isi yang memuat pesan 

pembelajaran. Menurut Vogel (Nurgiyantoro, 2005), dilihat dari segi isi komik 

dibedakan menjadi komik humor, komik petualangan, komik fantasi, komik 

sejarah, komik nyata, komik biografi, dan komik ilmiah. Sejalan dengan hal 

tersebut, Gumelar (2011) memaparkan berdasarkan genrennya komik terbagi 

menjadi tiga kategori besar yaitu: 

1) Cerita fiksi (Fiction story) 

Genre ini memuat tentang cerita horor, fiksi yang bersifat ilmiah,, 

action, drama, komedi, misteri, , mitos, epos, fabel, dan aliran campuran. 

Konten komik yang memuat tentang cerita fiksi dijadikan sebagai media 
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pembelajaran khususnya yang memuat pesan tentang karakter. Walaupun 

komik fiksi yang isi ceritanya merupakan imajinasi, namun dapat dibuat 

menyerupa kondisi sebenarnya.  

2) Cerita Gabungan (Hybrid Story) 

Genre ini berasal dari kata “Hybrid” yang berarti gabungan. Cerita 

gabungan berarti penggabungan dua cerita dari jenis media yang berbeda. 

Contoh genre ini adalah komik yang diadaptasi dari sebuah film. Ada cerita 

kejadian asli/nyata, namun disajikan/ dituliskan dalam bahasa sastra dan ada 

ceritanya hingga menjadi berkesan.  

3) Cerita non Fiksi (Non Fiction Story/ Report) 

Genre ini memiliki kecenderungan berhubungan dengan dunia 

pendidikan/edukasi, proposal, laporan, penelitian, tulisan non fiksi dan berita. 

Komik pembelajaran nonfiksi dapat didasarkan pada kejadian nyata yang 

diilustrasikan. Contoh cerita nonfiksi adalah biografi, tulisan ilmiah, sejarah 

dan ekonomi. 

Selain berdasarkan genrenya, komik juga dibedakan menurut segmentasi 

usia. Gumelar (2011) membedakan komik menjadi tiga jenis yakni: 

1) Children story 

Jenis komik children story merupakan komik yang sasaran pembacanya 

untuk anak  usia pra sekolah /PAUD, Taman Kanak-Kanak (TK), Sekolah 

Dasar (SD) atau untuk kategori semua usia. Karangan cerita komik pada jenis 

ini menampilkan perbuatan/ tingkah laku, kejadian yang ditujukan sesuai 

dengan karakter anak. Cerita yang disajikan merupakan yang pantas dilihat 
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untuk anak, sederhana namun kompleks, komunikatif serta mengandung nilai 

moral bagi anak.  

2) Teen story 

Komik yang sasaran pembacanya untuk anak-anak remaja, seperti 

SMP, SMA, namun tidak menutup kemungkinan untuk dibaca mahasiswa 

dan sederajat. Topik cerita pada teen story merupakan topic yang ringan 

seperti cinta, petualangan, dan hobby. Karakteristik usia remaja yang masih 

mencari jati diri diperhatikan dalam penulisan komik remaja.  

3) Adult story 

Komik yang sasaran pembacanya untuk kalangan/ orang dewasa. Cerita 

yang memuat topik cerita yang berat dan memiliki sasaran untuk 

pembelajaran bagi orang tua atau orang dewasa.  

 

Bentuk komik yang berbeda disesuaikan dengan kebutuhan pesan 

pembelajaran yang hendak disampaikan dan sasaran pembaca/pengguna. 

Kesesuian antara kedua hal tersebut meningkatkan kemaksimalan 

tersampainya pesan.  Hal lain yang mendukung ketersampaian pesan dalam 

komik yaitu dengan memperhatikan kejelasan, keruntutan  dan kemenarikan 

suatu media.  

 

b. Elemen Komik Pembelajaran 

Nurgiyantoro (2005), menyatakan bahwa komik terdiri atas unsur-unsur 

struktural seperti dalam cerita fiksi. Unsur-unsur srtuktural yang dimaksud 



30 
 

antara lain tokoh, alur dan tema. Tokoh adalah subyek yang dikisahkan dalam 

komik. Dalam komik anak, tokoh komik hadir lewat gambar dan kebanyakan 

ditampilkan lewat rupa-rupa yang lucu, tidak proporsional untuk ukuran manusia 

sebenarnya. Alur merupakan angkaian peristiwa yang meiliki sebab akibat. 

Peristiwa dapat berwujud aksi tokoh atau sesuatu yang lain yang sering juga 

ditimpakan kepada tokoh. Karena dibangun lewat gambar, perkembangan alur 

komik dapat diamati secara visual. Berdasarkan pencermatan terhadap urutan 

gambar tersebut, dapat ditafsirkan hubungan makna yang terbangun dan artinya 

adalah pemahaman alur cerita. Dengan demikian urutan gambar yang secara 

konkret terlihat dalam peralihan dari panel gambar sebelum ke sesudahnya 

merupakan hal yang penting dalam rangka mengembangkan alur cerita.  

Tema dan moral dalam komik merupakan aspek isi yang ingin 

disampaikan. Tema dan moral yang menyangkut hubungan manusia dengan 

manusia yang lain, hubungan antar sesama, atau hubungan sosial dapat pula 

dikelompokkan kedalam sejumlah kategori, misalnya hubungan kekeluargaan, 

pertemanan, kesejawatan, atau wujud-wujud yang lain yang bersifat positif. 

Namun juga dapat berupa pertentangan, permusuhan atau wujud hubungan 

negatif yang mencerminkan adanya tarik menarik.  

Maharsi (2011) mengemukakakan bahwa terdapat beberapa elemen 

komik, diantaranya: 

1) Panel  

Panel adalah kotak yang berisi ilustrasi/gambar dan teks yang 

membentuk alur cerita. “The panel is the fundamental unit of comic-book art. 
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Each panel is a bordered illustration that contains visual information- 

drawings, word balloons, captions, and sound effects” (Timothy, 2002). 

Panel merupakan unit dasar dalam komik. Panel membatasi ilustrasi yang 

membatasi informasi visual, balon kata, komentar dan efek suara. Menurut 

McCloud (Maharsi, 2011) panel berfungsi sebagai petunjuk umum untuk 

waktu atau ruang yang terpisah. Panel memiliki berbagai macam bentuk yang 

disebut dengan panel frame. Panel dapat berbentuk kotak, bulat, awan, atau 

bentuk yang lainnya. 

2) Sudut Pandang dan Ukuran gambar 

a) Sudut pandang. 

 Pemilihan sudut pandang disesuaikan dengan adegan yang muncul 

dalam panel komik. Terdapat lima macam sudut pandang dalam komik 

yaitu; (i) Bird eye view, adalah pengambilan gambar dalam posisi jauh diatas 

ketinggian objek gambar, sehingga lingkungan yang luas bisa tertangkap 

dalam gambar, (ii) High Angle, adalah pengambilan gambar berada di atas 

objek namun lebih rendah dari Bird eye view, (iii).Low Angle, adalah 

pengambilan gambar dalam posisi objek berada di bawah sudut pandang 

mat. (iv) Eye level, adalah pengambilan gambar sejajar dengan objek dan 

memiliki ketinggian yang sama dengan objek. (v) Frog Eye adalah teknik 

pengambilan gambar dengan sudut pandang mata sejajar dasar kedudukan 

dari obyek 

Penentuan sudut pandang dalam komik berguna supaya objek yang 

ditampilkan lebih menarik dan indah. Dengan sudut gambar tertentu, dapat 
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menghasilkan shoot yang menarik dengan perspektif unik untuk 

menampilkan kesan tertentu. Butuh konsistensi dalam sudut pandang untuk 

mengurangi miskonsepsi. 

b) Ukuran gambar.  

Ukuran gambar dalam panel disebut dengan panel size. Panel size 

dikemas sesuai dengan kebutuhan adegan yang ditampilkan karena masing-

masing gambar yang ditampilkan memiliki maksud maupun makna tertentu. 

terdapat lima panel size antara lain: 

- Close Up, adalah pengambilan objek dari jarak dekat dan hanya sebagian 

dari objek tersebut, misalnya tertentu dari kepala sampai ke bahu, 

sepasang kaki 

- Extreme Close up, hanya menampilkan sebagian obyek gambar namun 

objek tersebut terlihat sangat detail. Gambar biasanya memenuhi panel 

sehingga terkesan terpotong 

- Medium Close Up, adalah pengambilan citra gambar dari lutut ketas. 

Dengan medium shoot, dapat menggambarkan banyak gambar karena 

lebih luas sehingga background terlihat. 

- Long shoot, adalah pengambilan gambar dengan menangkap seluruh 

wilayah dari tempat kejadian/ background. Digunakan untuk 

menjelaskan semua elemen dalam adegan supaya pembaca mengetahui 

siapa yang terlibat dan lokasinya terlihat. 

- Extreme Long Shot, adalah pengambilan gambar yang menggambarkan 

wilayah yang lebih luas dan dari jarak yang jauh 
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3) Parit 

Parit merupakan ruang antar panel pada komik yang dapat 

menumbuhkan imajinasi pembaca.  Namun jarak yang tidak biasa dapat 

menimbulkan kesan tertentu pada pembaca.  

4) Balon Kata 

Balon Kata sering disebut dengan balon ucapan, balon dialog. Balon 

kata ini merupakan representasi dari pembicaraan, narasi, pemikiran dari 

karakter tokoh yang terdapat dalam komik. Balon kata digunakan untuk 

menggambarkan suara kedalam gambar. Balon ada tiga jenis yaitu balon 

ucapan, balon pikiran, dan captions. 

5) Bunyi Huruf 

Bunyi huruf yang disebut juga sound lattering digunakan untuk 

mendramatisir suatu adegan. Sound lettering merupakan ekspresi dari ucapan 

yang dikeluarkan oleh objek yang menggambarkan bunyi selain dialog seperti 

suara hewan, air dan udara. 

6) Ilustrasi 

Ilustrasi merupakan seni gambar yang dipakai untuk memberikan 

penjelasan atas suatu tujuan tertentu secara visual. Ilustrasi hanya terdiri dari 

beberapa gambar yang memvisualisaikan isi suatu cerita. Ilustrasi dibuat 

dengan dua cara yaitu manual drawing dan computer graphic. Manual 

drawing menggunakan alat-alat seperti pensil, kuas, krayon  
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7) Cerita.  

Cerita adalah rangkaian peristiwa yang disampaikan, baik berasal dari 

kejadian nyata (non fiksi) ataupun tidak nyata (fiksi). Terdapat tiga hal yang 

menjadi dasar terciptanya suatu cerita yaitu:  

a) Aktualitas merupakan sesuatu yang sedang hangat diperbincangkan 

masyarakat 

b) Proximitas merupakan segala sesuatu yang berkaitan dengan nilai 

social yang menjadi perhatian para pembaca 

c) Human interest merupakan masalah-masalah yang mampu menyentuh 

batin kemanusiaan seseorang dan menimbulkan rasa haru, syukur, 

mendorong manusia untuk memahami dan mempelajarai sesuatu. 

8) Splash 

Splash merupakan bentuk gemercak yang ada pada komik.  Splash pada 

komik terdapat tiga jenis yaitu: 

a) Splash Halaman, adalah panel dalam halaman pertama buku komik 

yang memiliki ukuran paling besar diantara panel-panel yang lainnya 

sebagai prolog cerita. 

b) Splash Panel, adalah panel yang ukurannya lebih besar dari panel yang 

lain. Hal ini sebagai penekanan pada adegan yang penting atau menjadi 

inti halaman tersebut. 

c) Splash Ganda, adalah panel yang menyambung dari satu halaman ke 

halaman yang lain. Tujuan splash ganda adalah untuk mendramatisisr 

pesan dari cerita komik. 
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9) Garis Gerak 

Garis gerak adalah efek gerakan yang ditimbulkan oleh pergerakan 

karakter dalam komik. Garis gerak ini digunakan untuk menunjukkan gerakan 

dan kecepatan objek atau karakter dalam komik. Garis gerak digunakan untuk 

mendramatisir dan menguatkan adegan pergerakan suatu objek atau ilustrasi 

pada komik. 

 

10) Simbol 

Symbol adalah gambaran icon yang digunakan dalam komik. 

Symbolia tervisual dalam benda ataupun huruf. Symbolia dalam komik 

diantaranya plewda, squens dan emanate. 

 

Sebagai komik pembelajaran, selain elemen yang disebutkan diatas ada 

elemen lain yang harus dimiliki sebuah komik. Nana Sudjana (1991) 

mengatakan bahwa komik sebagai media untuk pembelajaran harus berisi materi 

keilmuan. Komik pembelajaran memiliki tujuan yang hendak dicapai, pesan 

yang hendak disampaikan. Selain itu komik berperan untuk meningkatkan minat 

baca karena komik dilengkapi dengan ilustrasi, mengembangkan 

perbendaharaan kata, meningkatkan keterampilan membaca, dan memperluas 

wawasan pembaca. 
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c.  Kelebihan dan Kekurangan Komik Pembelajaran 

Setiap media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan demikian 

juga dengan media komik. Komik memiliki kelebihan dimana dapat 

menyampaikan pesan secara visual dalam bentuk grafis. Menurut Baugh dalam 

Nira (2015) 90% hasil belajar diperoleh melalui indera pandang (visual) dan 

hanya 10 % dari indera yang lainnya. Dalam hal grafis, menurut Sadiman (2012), 

secara khusus grafis berfungsi untuk menarik perhatian, memeperjelas sajian 

ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin akan cepat dilupakan 

atau diabaikan bila tidak digrafiskan. Sementara menurut Trimo (1997) 

Kelebihan Media komik dalam kegiatan pembelajaran adalah: (1) Komik 

menambah perbendaharaan kata-kata pembacanya (2) Mempermudah pembaca 

menangkap hal-hal atau rumusan yang abstrak (3) Dapat mengembangkan minat 

baca anak (4) Seluruh jalan cerita komik pada menuju satu hal yakni kebaikan 

atau studi yang lain.  

Menurut Daryanto (2010), salah satu kelebihan dari komik seperti 

penelitian yang dilakukan Thorndike, diketahui bahwa anak yang membaca 

komik lebih banyak, misalnya dalam sebulan minimal satu buah buku komik, 

maka sama dengan membaca buku pelajaran setiap tahunnya, hal ini berdampak 

pada kemampuan membaca siswa dan penguasaan kosa kata jauh lebih banyak 

dari siswa yang tidak menyukai komik. Kelebihan komik yang lain adalah 

penyajiannya mengandung unsur visual dan cerita yang kuat. Ekspresi yang 

divisualisasikan membuat pembaca terlibat secara emosional, sehingga 

membuat pembaca untuk terus membacanya hingga selesai.  
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Michael (2008) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa dengan komik 

pembaca dibantu untuk berfikir berbeda dalam memepelajari suatu hal, 

restrukturisasi pemahaman dan dapat sebagai bahan diskusi. Ujiie dan Krashen 

(dalam Graham 2011) menjelaskan bahwa komik dapat memfasilitasi bacaan 

yang lebih berat sehingga mendukung pembaca untuk menjadi pembaca yang 

lebih baik.  

Berdasarkan berbagai pendapat diatas maka kelebihan komik adalah 

mudah dimengerti karena mengandung unsur visual dan cerita, menambah 

perbendaharaan kosa kata, dapat mengembangkan minat baca serta 

menyenangkan karena pembaca terlibat secara emosional, membantu menjadi 

pembaca yang lebih baik dan mempermudah memahami bacaan dalam rumusan 

yang abstrak dan berat. 

Sebagai media, komik memiliki kelmahan diantaranya adalah: (1) 

Kemudahan dalam membaca komik dapat menyebabkan penolakan-penolakan 

atas buku-buku yang tidak bergambar (2) Ditinjau dari segi bahasa komik, komik 

menggunakan bahasa yang kurang dapat dipertanggungjawabkan. McCloud 

dalam Kirsh (2002) menyatakan bahwa komik tidak seperti video yang 

menggambarkan cerita dan aksi secara berkelanjutan dan nyata. Dalam komik, 

cerita disajikan didalam panel sehingga pembaca memvisualisasikan sendiri 

penggalan cerita yang sebenarnya. 

 

d. Tahap Pembuatan Komik Pembelajaran 
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Pembuatan komik dapat dilakukan dengan cara manual (menggambar), 

digital (menggunakan computer) ataupun gabungan dari keduanya yakni 

menggambar manual kemudian diolah secara digital. Menurut Maharsi (2011) 

tahpan/sistematika membuat komik dalah sebagai berikut: 

1) Membuat Sinopsis  

Sinopsis dalam cerita merupakan langkah awal dimana bagian ini 

merupakan ringkasan atau garis besar naskah cerita yang menggambarkan isi 

dari komik. Berikut ada beberapa komponen yang harus ditentukan dalam 

synopsis yakni: 

a) Tema.  

Tema merupakan gagasan atau ide pokok dalam suatu cerita. Tema 

ini berkaitan dengan fokus ataupun dasar yang dipakai oleh untuk 

mengembangkan suatu cerita. Tema yang membingkai semua kegiatan 

untuk mencapa tujuan. Dalam penentuan tema komik, khususnya komik 

pembelajaran, didasarkan pada karakteristik pembaca dan 

kebermaknaannya. Pemilihan tema untuk anak misalnya, fokus pemilihan 

didasarkan pada kondisi kehidupan anak, minat anak, permasalahan yang 

dihadapi anak, pengalaman atau pengetahuan dasar yang telah dimiliki anak 

sebelumnya, mendukung perkembangan bahasa, sosial, emosional dan 

moral anak serta mengandung nilai kebudayaan yang berlaku di lingkungan.  

b) Plot. 

 Plot merupakaan kerangka cerita untuk menyusun seluruh cerita dari 

awal tengah sampai akhir secara lebih terencana berdasarkan storyline. Plot 
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menjawab pertanyaan apa (what), dimana (where), kapan (when), mengapa 

(why), siapa (who) dan bagaimana (how) suatu cerita. Menurut Maharsi 

(2011), plot menunjukkan bagaimana suatu cerita dapat berjalan dan 

dimengerti.  

c) Setting Cerita.  

Setting cerita menyangkut penggambaran latar tempat, waktu dan 

suasana suatu cerita. Latar tempat merupakan lokasi dimana menjadi tempat 

terjadinya suatu cerita.  Latar waktu merupakan masa/ waktu terjadinya 

cerita. Latar waktu dibagi menjadi tiga yaitu Past (masa lalu), Present (masa 

kini), dan Future (masa depan). Latar suasana merupakan unsur 

psikologis/suasana yang timbul dengan sendirinya ketika suatu cerita 

berlangsung.  

2) Membuat Storyline 

Storyline merupakan rancangan dalam bentuk tulisan mengenai apa 

yang akan ditulis dan bagaimana ilustrasinya dalam tiap halaman komik. Dalam 

storyline dicantumkan sudut pandang dan ukuran gambar. Storyline terdiri dari 

urutan panel, narasi dan dialog. 

3) Membuat Karakter tokoh verbal 

Karakter tokoh verbal adalah penjelasan tokoh yang terlibat dalam 

komik. Penjelasan mencakup deskripsi nama, jenis kelamin, usia, ciri fisik dan 

sifatnya. Deskripsi inilah yang menjadi acuan untuk membuat karakter tokoh 

visual. 

4) Membuat karakter tokoh visual 
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Karakter tokoh visual merupakan visualisasi/penggambaran dari 

karakter tokoh verbal. Bentuk karakter dibuat secara logis serta dapat 

menggambarkan bentuk aslinya. 

5) Sket Layout Panel, Ilustrasi dan Balon teks 

Tahap ini menggambar sket berdasarkan storyline yang telah dibuat dan 

ilustrasi serta memasukkan balon teks. Tampilan yang dibuat hendaknya sesuai 

dengan nuansa yang diinginkan serta memperhatikan karakteristik pengguna. 

Pembuatan bentuk dan ukuran panel dapat bervariasi. Bentuk lain panel selain 

bentuk kotak dapat dibuat untuk memberi kesan yang berbeda.  

6) Tahap penintaan 

Dalam tahap ini dilakukan pemberian tinta hitam dengan penggunaan 

Drawing Pen, kuas ataupun media yang lainnya. Tahap ini untuk mempertegas 

serta memperjelas gambar sebelum tahap pewarnaan.  

7) Tahap pewarnaan 

Pada tahap ini dilakukan pewarnaan secara digital. Pewarnaan ini 

dapat menggunakan berbagai macam software seperti photoshop ataupun 

media yang lainnya. Tahap pewarnaan cukup penting karena dengan warna 

yang tepat mempengaruhi pembaca untuk membaca. Anak pada tingkatan 

pendidikan tertentu berbeda dalam merespon warna. Respon warna anak 

tingkat sekolah dasar berbeda dengan siswa tingkat sekolah menengah atas atau 

perguruan tinggi. Anak-anak sekolah dasar cenderung menyukai pesan-pesan 

visual yang berwarna-warni. Pewarnaan terhadap unsur-unsur media harus 

memperhatikan keserasian/ keselarasan (harmoni) warna. 
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8) Tahap pembuatan balon teks dan isinya 

Pembuatan balon teks dan isi/tulisan dapat menggunakan beberapa 

software seperti coreldraw, adobe photoshop dan lain-lain. Bentuk balon teks 

bermacam macam, persegi, lingkaran, balon suara dan sebagainya tergantung 

kreativitas penulis.  

9) Pembuatan cover 

Cover adalah ilustrasi gambar yang mewakili isi seluruh cerita dalam 

komik. Cover yang dibuat harus memiliki unsur judul komik, ilustrasi, nama 

penulis dan instansi. Dalam desain cover, keserasian judul serta ilustrasi perlu 

diperhatikan serta penggunaan jenis tulisan dan warna sesuai dengan 

karakteristik pembaca.  

10) Layout buku 

Layout merupakan penentuan komposisi penempatan unsur yang ada 

di dalam komik. Penataan layout yang tepat mampu meningkatkan nilai 

estetika suatu komik. Desain Layout yang menarik membuat pengguna 

termotivasi untuk membaca.  

11) Finishing 

Tahap ini merupakan tahap terakhir, seluruh teks dan ilustrasi, cover, 

halaman diperiksa. Jika ada kesalahan, komik diperbaiki kemudian dilakukan 

pencetakan dan penggandaan sesuai jumlah yang dibutuhkan. 
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e. Prinsip Pengembangan  Komik Pembelajaran 

Pemilihan komik sebagai media pembelajaran harus memperhatikan 

beberapa hal-hal/ prinsip. Perlunya memperhatikan hal tersebut agar media yang 

dapat dengan maksimal mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. 

1) Desain 

a) Desain Pembelajaran 

Agar tercipta aktivitas pembelajaran yang efektif, efisien dan menarik, 

diperlukan suatu model yang menggambarkan konsep yang prosedural yang 

mencakup desain, konstruksi, pemanfaatan, pengelolaan dan evaluasi. Ada 

lima kriteria dalam model pembelajaran yaitu: i) mempunyai tujuan, ii) 

keserasian dengan tujuan, iii) sistematik, iv) mempunyai evaluasi v) 

menyenangkan.  

Salah satu model pengembangan pembelajaran adalah Model 

Pengembangan Instruksional oleh Atwi Suparman (2004). Secara umum Atwi 

Suparman menyatakan ada tiga tahap dalam Pengembangan Instruksional  

yaitu: tahap mengidentifikasi (mengidentifikasi kebutuhan instruksional dan 

menulis tujuan instruksional umum, melakukan analisis instruksional, 

mengidentifikasi perilaku dan karakteristik siswa), mengembangkan (menulis 

tujuan instruksional khusus, menulis tes acuan patokan, menyusun strategi 

instruksional, mengembangkan bahan instruksional) dan tahap evaluasi dan 

revisi yaitu mendesain dan melaksanakan evalusi formatif yang termasuk 

didalamnya kegiatan merevisi. Secara rinci, tahap pengembangan Instruksional 

adalah sebagai berikut: 
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i. Mengidentifikasi kebutuhan instruksional dan menulis tujuan 

instruksional umum. Proses yang dilaksanakan adalah menentukan 

kesenjangan penampilan pembelajar yang disebabkan kekurangan 

kesempatan mendapatkan pendidikan dan pelatihan pada masa lalu, 

mengidentifikasi bentuk kegiatan instruksional, menentukan populasi 

sasaran. Hasil belajar yang diharapkan diperoleh siswa adalah 

pengetahuan, keterampilan dan sikap kemudian hasil belajar ini lah disebut 

sebagai tujuan instruksional umum karena sifatnya masih umum. Tujuan 

dirumuskan dalam kalimat dengan kata kerja operasional agar tujuan yang 

akan dicapai dapat diukur. 

ii. Melakukan analisis Instruksional. Analisis instruksional adalah proses 

menjabarkan perilaku umum menjadi perilaku khusus yang tersusun 

secara logis dan sistematis. Kegiatan ini dilakukan untuk mengidentifikasi 

perilaku khusus yang dapat menggambarkan perilaku secara terperinci. 

Perilaku ini disusun sesuai dengan kedudukannya. Melalui tahap ini siswa 

akan mencapai perilaku umum.  

iii. Mengidentifikasi Perilaku dan karakteristik siswa. Mengidentifikasi 

perilaku awal siswa dimaksudkan untuk mengetahui siapa kelompok 

sasaran, populasi sasaran, serta sasaran didik dari kegiatan instruksional. 

Istilah ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan dan 

keterampilan yang telah dimiliki.  

iv. Menulis Tujuan Instruksional Khusus. Tujuan Instruksional Khusus 

dirumuskan dalam bentuk kata kerja yang dapat dilihat oleh mata. Unsur 
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–unsur dalam Tujuan instruksional khusus harus memiliki unsur audience, 

behavior, condition dan degree. Audience adalah siswa yang akan belajar, 

behaviour adalah perilaku spesifik yang akan dimunculkan oleh siswa 

setelah selesai proses belajar, condition adalah kondisi atau batasan yang 

dikenakan pada siswa dan degree adalah tingkatankeberhasilan siswa 

dalam perilaku tersebut. 

v. Menulis Tes acuan patokan. Tes ini dimaksudkan untuk mengukur tingkat 

penguasaan setiap siswa terhadap perilaku yang tercantum dalam tujuan 

instruksional khusus. 

vi. Menyususun strategi Instruksional. Stategi Instruksional dalam 

menyampaikan materi atau isi pelajaran harus secara sistematis, sehingga 

kemampuan yang diharapkan dapat dikuasai oleh siswa secara efektif dan 

efisien. 

vii. Mengembangkan bahan Instruksional. Tahapan dalam mengembangkan 

bahan isntruksional adalah sebagai berikut: a) menjelaskan faktor yang 

mungkin menyebabkan perbaikan dalam pemilihan media dan sistem 

penyampaian agar sesuai sengan kegiatan instruksional; b) menjelaskan 

dan menyebutkan paket dalam komponen instruksional; c) menjelaskan 

peran desainer dalam pengembangan materi dan penyampaian kegiatan 

instruksional; d) menjelaskan prosedur untuk mengembangkan bahan 

instruksional yang sesuai dengan strategi instruksional; e) membuat 

abahan instruksional berdasarkan strategi instruksional 
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viii. Mendesain dan melaksanakan Evaluasi Formatif. Evaluasi formatif 

bertujuan untuk menentukan apa yang harus ditingkatkan atau direvisi agar 

produk lebih efektif dan efisien. Evaluasi ini menyediakan informasi untuk 

dijadikan dasar pengambilan keputusan dalam rangka meningkatkan 

kualitas produk atau program instruksional.  Setelah melakukan evaluasi 

kemudian dilanjutkan dengan merevisi produk instruksional. Revisi dapat 

dikelompokkan dalam tiga bagian yaitu: a) isi produk instruksional; b) 

kegiatan instruksional; c) kualitas fisik bahan instruksional.  

 

b) Desain Tampilan 

Menurut Gumelar, (2011) prinsip desain di dalam membuat komik yaitu:  

i) Emphasis (Penekanan): emphasis memiliki arti point of interest, dominance dan 

focus yaitu memberikan suatu adegan, satu halaman, satu panel atau cerita komik 

yang terfokus untuk menarik perhatian pada bagian yang ditekankan. Penekanan 

biasa dilakukan dengan memberi perbedaan dan dominasi warna, pada ukuran, 

ruang yang diberikan, pemisahan dan kepribadian karakter. ii) Composition 

(Komposisi): terdiri dari berbagai pecahan, balance-unbalance, symmetrical-

asymmetrical, alightment, rhythm-variation-dynamic, overlapping, harmony dan 

unity; iii) Camera View (Eye View): melibatkan perspective (sudut pandang), 

distance (jarak pandang), dan movements/motions (pergerakan objek). iv) Function 

(Fungsi); setiap desain akan mempunyi tujuan tertentu agar mempunyai fungsi, 

fungsi tentu sesuai dengan tujuan desain dibuat. v) Comfortability (ergonomis): di 

dunia komik, kenyamanan dengan segmentasi usia yang sesuai target, bagaiman 
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membuat mudah membawanya, dimana ukurannya menjadi acuan, lalu bagaimana 

dengan kemudahan membaca tulisannya, dan hal-hal lainnnya yang dianggap akan 

membuat nyaman pembacanya. vi). Material Light and Strenght (Material ringan 

dan kuat): komik di print di bahan yang tidak mudah rusak untuk special edition, 

bisa juga tahan lama bila diupload di internet; vii) Ecosystem Friendly (ramah 

lingkungan); penggunaan media tidak memberikan dampak negatif bagi 

lingkungan.   

 

f. Penilaian Komik Pembelajaran Karakter 

Berdasarkan Teori tentang media pembelajaran karakter dan komik yang 

telah diapparkan, maka penilaian Komik Pembelajaran didasarkan pada hal-hal 

berikut: 

1) Materi 

Pada aspek Materi, komik yang akan dikembangkan dalam komik 

pembelajaran memuat beberapa aspek yakni pada aspek pendahuluan, aspek 

pembelajararan, aspek Penilaian Isi/Bahasa dan aspek kelayakan Penyajian dan 

Kelengkapan. Penilaian dari tiap aspek adalah sebagai berikut: 

a) Aspek Pendahuluan.  

- Kejelasan Petunjuk Belajar 

- Kejelasan langkah-langkah dalam persiapan pembelajaran 

- Ketepatan penerapan strategi belajar 

- Kelengkapan komponen pendahuluan 

b) Aspek Pembelajaran 
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- Kesesuaian tujuan dengan materi/cerita 

- Kejelasan judul program/media 

- Ketepatan penerapan strategi belajar (mandiri) 

- Variasi penyampaian jenis informasi 

- Ketepatan dalam penjelasan materi teoritis 

- Ketepatan dalam penjelasan materi praktis 

- Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna 

 

c) Aspek Penilaian Isi/Bahasa 

- Keruntutan alur cerita komik pembelajaran 

- Keterpahaman alur cerita dengan tingkat pemahaman anak 

- Kemenarikan alur cerita untuk anak 

- Kesesuaian alur cerita dengan ilustrasi gambar 

- Kesesuaian pemilihan Bahasa dengan tingkat berfikir anak (Bahasa 

komunikatif) 

- Kejelasan dan kecukupan contoh yang disertakan 

- Kesesuaian bahasa dengan ilustrasi gambar 

- Kesesuaian percakapan antar tokoh dengan ilustrasi 

- Ketersampaian materi melalui ilustrasi gambar 

- Penggunaan kalimat yang benar 

- Ketepatan tata bahasa dan ejaan 

- Kemampuan untuk mendorong kreativitas anak 

d) Aspek Kelayakan Penyajian dan Kelengkapan 
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- Kata Pengantar 

- Daftar Isi 

- Rangkuman 

- Soal Latihan 

- Umpan Balik Soal latihan 

- Keterlibatan anak 

- Pengaruh media untuk menarik perhatian anak 

- Glosarium 

2) Media 

Pada aspek Media yang akan dikembangkan dalam komik pembelajaran 

memuat beberapa aspek yakni pada aspek Karakter tokoh, Aspek Penyajian 

dan Kelengkapan dan Aspek Kegrafisan Penilaian dari tiap aspek adalah 

sebagai berikut: 

a) Aspek Karakter Tokoh 

- Kesesuaian pemilihan karakter tokoh 

- Kesesuaian pemilihan karakter tokoh untuk usia 9-12 tahun 

- Kemenarikan desain karakter tokoh 

- Ekspresi dan sikap karakter tokoh dengan alur cerita 

- Ekspresi dan sikap karakter tokoh dalam setiap ilustrasi gambar 

- Penggambaran keteladanan karakter tokoh untuk anak 

b) Aspek Penyajian dan Kelengkapan 

- Kelengkapan Unsur cover depan dan belakang 

- Kesesuaian Penggambaran Ilustrasi Cover dengan Materi/Isi 
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- Konsistensi Penempatan unsur tata letak komik dan pemisah antar 

panel 

- Letak balon kata tiap panel sesuai dan proporsional 

- Kesesuaian pemilihan sudut pandang pada setiap panel ilustrasi 

- Penempatan judul bab, panel ilustrasi dan contoh gambar tidak 

mengganggu pemahaman 

- Kata Pengantar 

- Daftar Isi 

- Soal Latihan dan umpan balik 

- Rangkuman 

- Glosarium 

c) Aspek Kegrafisan 

Aspek Teks 

- Kesesuaian pemilihan symbolia pada cerita 

- Penggunaan variasi huruf ( bold, italic, all caption, small caption) 

- Lebar susunan teks normal 

- Kesesuaian  spasi antar baris dalam susunan kalimat 

- Kesesuaian spasi dan huruf 

- Kesesuaian tanda pemisah (pemotong ) kata 

Aspek Ilustrasi  

- Ilustrasi mampu menggambarkan alur cerita dalam komik 

- Bentuk ukuran dan proporsional sesuai dengan kenyataan 

- Keteraturan komposisi warna 
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g. Komik Pembelajaran dalam Kawasan Teknologi Pembelajaran 

1) Komik Sebagai Media Pembelajaran 

Teknologi pendidikan adalah kajian ilmu untuk memfasilitasi seseorang 

agar dapat belajar. Agar seseorang dapat belajar, perlu adanya media atau 

strategi dalam proses pembelajaran itu sendiri agar proses tersebut dapat 

berlangung efisien, efektif dan menarik. Salah satu produk dari Teknologi 

pendidikan adalah media pembelajaran. Media pembelajaran adalah media 

yang membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau 

mengandung maksud-maksud pengajaran. Penggunaan media yang tepat akan 

meningkatkan hasil belajar dan membuat proses belajar menjadi menarik dan 

menyenangkan, dapat mengurangi kesalahpahaman dan ketidakjelasan. 

Teknologi pendidikan merupakan salah satu bidang ilmu yang mengkaji 

permasalahan dan mencari solusi dari permasalahan pembelajaran. Molenda 

(Dewi Salma, 2008) mengatakan bahwa teknologi pendidikan merupakan seni 

serta ilmu yang berhubungan dengan kegiatan merancang, memproduksi dan 

melaksanakan dengan cara ekonomis tetapi canggih, pemecahan masalah 

pembelajaran yang mengatur dan mempersiapkan proses belajar agar lebih 

efektif dan efisien. 

Pemecahan masalah dilakukan secara sistematis dan teratur, yaitu mulai 

dari membuat, menggunakan, dan mengatur dalam hubungannya dengan 

pembelajaran. “Educational technology is the study and ethical practice of 

fasicilitating learning and improving performance by creating, using and 
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managing appropriate technological processes and resources” (Januszweski 

dan Molenda, 2008) 

 

Gambar 1. Definisi teknologi pendidikan tahun 2004 

Salah satu media pembelajaran adalah berupa media cetak. Komik 

termasuk didalam media pembelajaran yang cetak. Komik sebagai media 

berperan sebagai alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan 

pembelajaran. Pembelajaran menunjuk pada sebuah proses komunikasi antara 

pemelajar dan sumber belajar. Komunikasi belajar berjalan dengan maksimal 

jika pesan pembelajaran disampaikan secara jelas, runtut, dan menarik. 

Ranah creating pada teknologi pembelajaran mencakup kegiatan 

desain pengembangan media atau lingkungan belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Perencanaan dalam pengembangan media memperhatikan 

kebutuhan siswa dan interaksi siswa dengan media yang dikembangkan. Pesan 

yang sesuai dengan konsep teknologi pendidikan kepada siswa perlu 

memperhatikan beberapa prinsip desain pesan agar bahan ajar/media cetak yang 
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didesain dapat menyampaikan informasi dengan optimal. Prinsip desain pesan 

meliputi kesiapan dan motivasi, penggunaan alat pemusatan perhatian, keaktifan 

siswa, perulangan, dan umpan balik. Dengan demikian, teknologi pendidikan 

dapat berperan dalam mengembangkan bahan ajar cetak yang disertai dengan 

ilustrasi visual untuk mengurangi dan/atau memecahkan masalah pembelajaran, 

termasuk dalam komunikasi pembelajaran atau penyampaian informasi berupa 

materi peduli dan tanggung jawab dalam bentuk cerita pada komik 

pembelajaran.  

Komik sebagai media pembelajaran merupakan contoh penerapan 

teknologi pembelajaran. Dalam hal ini termasuk ke dalam penerapan teknologi 

pembelajaran dari kawasan desain dan pengembangan, yaitu desain sumber 

untuk belajar dan pengembangan sumber untuk belajar. Dalam kawasan desain, 

komik sebagai media pembelajaran termasuk ke dalam sub kawasan desain 

pesan yang meliputi proses perencanaan untuk merekayasa bentuk fisik dari 

pesan. Pesan atau materi ajar yang hendak disampaikan direkayasa sehingga 

dapat dirancang dalam bentuk komik pembelajaran.Sedangkan dalam kawasan 

pengembangan, komik sebagai media pembelajaran termasuk ke dalam sub 

kawasan pengembangan teknologi cetak. Dalam kawasan ini hasil desain pesan 

diterjemahkan ke dalam bentuk fisik, yaitu dalam bentuk teks dan visual, melalui 

teknologi cetak sebagai buku komik pembelajaran. 

Komik pembelajaran merupakan contoh dari penerapan teknologi 

pembelajaran, sebab dengan adanya media komik sebagai sumber untuk belajar 

mempermudah proses pembelajaran, khususnya dalam merealisasi konsep-
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konsep pelajaran yang bersifat abstrak apabila disajikan dalam bentuk teori saja 

dan perlu adanya penyajian konkrit, seperti konsep-konsep pada 

ilmu sains. Dalam hal inilah komik pembelajaran berperan besar dalam 

menyajikan konsep-konsep abstrak tersebut ke dalam contoh yang konkrit dalam 

ke hidupan sehari-hari. Itulah yang menjadi inti penerapan dari teknologi 

pendidikan, yaitu untuk memecahkan permasalahan dalam proses belajar, 

sehingga proses pembelajaran dapat berjalan efektif, efisien, dan menarik. 

Komik pembelajaran merupakan contoh dari spsesifikasi desain pesan 

yang diproduksi dalam bentuk buku (bahan visual) melalui teknologi cetak. 

Pengkombinasian antara bahan visual dan bahan teks dalam pengembangan 

komik pembelajaran sangat membantu dalam menciptakan kegiatan belajar yang 

diinginkan, yaitu belajar efektif. 

2) Komik sebagai Media Pembelajaran Visual 

McCloud (dalam wasil 2014) berpendapat bahwa komik memiliki 

kemampuan dalam mengkomunikasikan berbagai pesan melalui jalan yang 

artistik. Maka dengan kemampuan yang dimiliki, komik mampu menyampaikan 

pesan mengenai peduli dan tanggung jawab. Wright &Sherman (dalam Tin Lam, 

2009) menyatakan bahwa penelitian telah membuktikan bahwa kartun dan komik 

memiliki daya tarik tersendiri untuk anak usia sekolah. Hasil penelitian Wasil 

(2014) menunjukkan bahwa komik pencemaran lingkungan efektif diterapkan 

sebagai media belajar. Ada peningkatan karakter peduli dilihat dari perbedaan 

persentasi nilai sebelum dengan setelah proses pembelajaran dengan komik.  

Menurut Hasset dalam (Botes, 2017), Komik telah lama dianggap sangat 
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bermanfaat untuk media pembelajaran khusunya bagi pembelajar visual karena 

kombinasi antara teks dan gambar meningkatkan pemahaman.  

Media Visual adalah media yang melibatkan indra pengelihatan dalam 

penggunaanya. Terdapat dua jenis pesan yang dimuat dalam media visual yakni 

pesan verbal dan non verbal. Pesan verbal-visual terdiri atas kata-kata (bahasa 

verbal) dalam bentuk tulisan dan pesan non verbal-visual. Lebih lanjut, Azhar 

(dalam Munadi, 2013) menyatakan bahwa terdapat beberapa unsur dalam media 

visual antara lain garis, bentuk, warna dan tekstur.   

1) Garis.  

Garis merupakan kumpulan dari titik-titik. Garis memiliki beberapa 

nama/jenis, diantaranya adalah garis lurus horizontal, garis lurus vertical, 

garis lengkung, garis lingkar dan garis zig-zag. Sifat dan ciri garis yaitu 

memiliki kedudukan dan arah serta dapat diperpanjang pada kedua arahnya, 

memiliki panjang tanpa lebar dan kedua ujung garis berupa titik dan 

merupakan batas.  

Dalam desain visual, garis mampu menunjukkan karakter. Karakter dari 

suatu garis ditentukan oleh persepsi dari pembaca. Persepsi yang dihasilkan 

pembaca ditentukan dengan membandingkan panjang dan ketebalan garis. 

Karakter yang ditimbulkan dari garis diantaranya: (a) garis lurus 

menunjukkan sifat tenang, stabil, lemah lembut (lurus tipis) dan tegas (lurus 

tebal). (b) garis lengkung menunjukkan sifat dinamis, luwes, lemah, 

kontiniu/ajek (garis lengkung beraturan), ruwet (lengkung tak beraturan), (c) 

Spiral menunjukkan sifat lentur, mengalir dan dinamis. Komik terbentuk dari 
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beberapa jenis garis. Panel yang merupakan frame memiliki berbagai macam 

bentuk. Bentuk panel secara umum ditemukan seperti kotak dengan garis 

tegas namun pembentukan panel tergantung pada komikus. 

2) Bentuk.  

Bentuk adalah sebuah konsep yang memiliki diameter tinggi dan 

lebar. Bentuk dapat menggambarkan atau mendefenisikan sesuatu gagasan. 

Bentuk terdiri dari bentuk dua dimensi dan tiga dimensi. Bentuk dua dimensi 

diantaranya berbentuk geometris, bentuk natural, dan bentuk abstrak. 

Berdasarkan sifatnya, bentuk dapat dibagi menjadi tiga yaitu huruf, symbol 

dan bentuk nyata. Komik memuat hampir semua jenis bentuk, diantaranya 

bentuk geometris (persegi, segitiga, lingkaran), bentuk natural (hewan, 

tumbuhan, manusia), pemilihan huruf yang tepat.  

3) Warna.  

Warna memberi kesan pemisahan atau penekan, membangun 

keterpaduan, bahkan dapat mempertinggi tingkat realisme suatu gambar dan 

menciptakan respon emosional tertentu. Warna termasuk unsur penting dalam 

objek desain karena menampilkan identitas dan menyampaikan pesan dengan 

baik. Penggunaan warna dalam desain komik semakin mempertinggi tingkat 

realisme suatu ilustrasi/gambar serta lebih menciptakan respon emosional 

tertentu. Pemilihan warna di sesuaikan dengan jenis komik yang diciptakan 

dan sasaran pengguna komik. 
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4) Tekstur.  

Tekstur merupakan tampilan permukaan (corak) dari suatu objek 

tertentu. Tekstur digunakan untuk menimbulkan kesan kasar dan halus juga 

untuk memberikan penekanan. Penekanan pada tekstur misalnya pada warna.   

 

Simbol pesan visual untuk pembelajaran hendaknya memiliki prinsip 

kesederhanaan, keterpaduan dan penekanan, yaitu: 

1) Kesederhanaan.  

Secara umum, kesederhanaan mengacu pada jumlah elemen yang 

terkandung dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit 

memudahkan pembaca menangkap dan memahami pesan yang disajikan. 

Pesan atau informasi yang panjan/ rumit harus dibagi kedalam beberapa 

bahan visual yang mudah dipahami. Teks yang menyertai bahan visual harus 

dibatasi (antara 15-20 kata). Kata-kata harus memakai huruf sederhana 

dengan gaya huruf yang mudah terbaca dan tidak terlalu beragam Kalimat 

yang digunakan dalam pengembangan media  memuat kalimat ringkas, padat 

dan mudah dimengerti. 

2) Penekanan.  

Penekanan diperlukan untuk menarik perhatian pengguna. Meskipun 

penyajian secara visual dirancang sesederhana mungkin, namun konsep yang 

ingin disajikan memerlukan penekanan terhadap salah satu unsur yang 

penting menjadi pusat perhatian pengguna. 
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3) Keterpaduan.  

Keterpaduan memiliki arti adanya hubungan yang terdapat diantara 

elemen-elemen visual dan ketika diamati berfungsi secara bersama-sama. 

Elemen saling terkait dan menyatu sebagai suatu kesatuan atau keseluruhan 

sehingga merupakan suatu bentuk menyeluruh yang dapat dikenal yanga 

dapat membantu pemahaman pesan dan informasi yang dikandungnya.  

Sebagai media yang memadukan bahasa verbal dan visual, komik dapat 

mempercepat pembaca untuk memahami pesan pembelajaran terkandung 

didalamnya. Selain itu, komik bersifat sederhana dalam penyajiannya dan memiliki 

unsur urutan cerita yang memuat pesan yang besar tetapi disajikan secara ringkas 

dan mudah dicerna serta dilengkapi dengan bahasa verbal yang berbentuk dialog. 

Berdasarkan hal diatas, maka komik merupakan salah satu media visual yang 

efektif dalam pembelajaran. Dalam Pembelajaran karakter, komik salah satu media 

yang dapat memfasilitasi anak. Pesan karakter yang terkandung dalam dialog cerita 

serta memiliki visual memudahkan anak untuk mengerti.  

 

3. Komik Pembelajaran Karakter Peduli 

a. Pengertian dan Ciri  Karakter Peduli 

Kata karakter berasal dari bahasa Yunani, “charassain”, yang berarti 

mengukir sehingga terbentuk suatu pola. Menurut Pusat Bahasa Depdiknas, 

karakter adalah bawaan hati, jiwa, kepribadian, budi pekerti, perilaku, 

personalitas, sifat, tabiat, tempramen dan watak. Sedangkan menurut Hill (2002) 

“character determines someone’s private thoughts and someone’s actions done. 
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Good character is the inward motivation to do what is right, according to the 

higest standard of behavior in every situation”. Karakter menentukan pikiran-

pikiran dan tindakan seseorang. Karakter yang baik adalah motivasi instrisik 

untuk melakukan tindakan yang baik sesuai dengan standar perilaku yang paling 

tinggi di setiap situasi. Kamus Besar Bahasa Indonesia (Khan dalam Wibowo, 

2003) karakter didefinisikan sebagai tabiat; sifat-sifat kejiwaan, akhlak atau budi 

pekerti yang membedakan seseorang dengan yang lain; watak, sedang kata 

berkarakter diterjemahkan sebagai mempunyai tabiat; mempunyai kepribadian; 

berwatak. Istilah karakter identik dengan istilah budi pekerti didefinisikan oleh 

Nurchasanah dan Lestari (2008) yang berarti (akhlak) untuk dapat menimbang 

baik atau buruk serta benar atau tidak terhadap sesuatu. Ditjen Kementrian 

Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa karakter adalah cara berfikir dan 

berperilaku yang menjadi ciri khas tiap individu untuk hidup dan bekerjasama 

baik dalam lingkup keluarga, masyarakat, bangsa dan negara. Berdasarkan 

pengertian diatas, maka karakter adalah sifat serta kualitas moral dan mental 

seseorang yang pembentukannya dipengaruhi oleh faktor bawaan (sejak dalam 

kandungan) dan lingkungan (sosialisasi dengan masyarakat dan keluarga). 

Menurut Megawangi (2004), pendidikan karakter adalah usaha aktif untuk 

membentuk kebiasaan baik sehingga sifat anak terukir sejak kecil hingga dewasa. 

Bruner (1966) dalam pengembangan teori pembelajarannya, mengemukakan 

bahwa suatu pembelajaran harus bergerak dari pengalaman langsung, ke 

representasi ikonik (gambar dan film), dan selanjutnya ke representasi simbolik 

(kata atau simbol lain) “Instructional media not only provide the necessary 
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concrete experience but also help students integrate prior experiences” (Heinch, 

Molend dan Russel, 1985). Pendidikan karakter tidak hanya sekedar mentransfer 

ilmu atau suatu keterampilan tertentu, tetapi perlu adanya proses, contoh teladan, 

dan pembiasaan dalam lingkungannya. Menurut Thomas (2004) hal yang paling 

utama dalam pendidikan karakter adalah dimulai dalam karakter berintelektual. 

Berdasarkan berbagai pengertian diatas maka Pendidikan karakter adalah proses 

pembudayaan dan pemberdayaan nilai nilai luhur dalam lingkungan satuan 

pendidikan, lingkungan keluarga dan lingkungan masyarakat.  

Lembaga pendidikan merupakan satu wadah dalam rangka 

membelajarkan karakter namun selain itu karakter pada dasarnya dimulai 

dibelajarkan dalam lingkungan keluarga dan masyarakat. Menurut Lickona (2012) 

orangtua berpengaruh terhadap pembentukan karakter anak karena karakter 

terbentuk dari kebiasan. Kebiasaan saat anak-anak biasanya bertahan sampai 

remaja sehingga orangtua dalam membentuk baik atau buruknya karakter anak.  

Ada delapan belas nilai-nilai dalam pendidikan karakter yang dikuatkan 

anatara lain religius, jujur, toleransi, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, 

demokratis, rasa ingin tahu, semangat kebangsaan, cinta tanah air, menghargai 

prestasi, bersahabat/ cinta damai, gemar membaca, peduli lingkungan, peduli 

sosial dan tanggung jawab. Kemendikbud (2010) mengidentifikasi nilai-nilai 

delapan belas butir tesebut pada tabel berikut:  
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Tabel 1. Delapan belas nilai-nilai Pendidikan Karakter 

No Nilai Keterangan 
1 Religius Sikap dan perilau yang patuh dan taat dalam melakukan 

ajaran agama (aliran kepercayaan) yang dianutnya. 
Termasuk juga dalam hal ini adalah sikap toleran terhadap 
pelaksanaan ibadah agama (aliran kepercayaan) lain serta 
hidup rukun dan berdampingan.  

2 Kejujuran Sikap dan perilaku yang didasarkan pada dirinya sebagai 
orang yang dapat dipercaya perkataan, tindakan, dan 
pekerjaan (mengetahui yang benar, mengatakan yang benar, 
dan melakukan yang benar) sehingga menjadikan orang 
yang bersangkutan sebagi pribadi yang dapat dipercaya 

3 Toleransi Sikap dan perilaku yang menghargai perbedaan agama, 
etnis, Bahasa pendapat, sikap dan tindakan orang lain yang 
berbeda dengan dirinya serta sadar dan terbuka, serta dapat 
hidup tenang di tengah perbedaan tersebut.  

4 Disiplin Tindakan/ kebiasaan  yang menunjukkan perilaku tertib dan 
patuh pada peraturan yang ada 

5 Kerja Keras Perilaku yang menunjukkan upaya bersungguh-sungguh 
dalam mengatasi hambatan belajar dan tugas 

6 Kreatif Cara berfikir dalam menghasilkan sesuatu cara atau hasil 
dari sesuatu yang dimilikinya. Mencerminkan inovasi dalam 
berbagai segi dalam memecahkan masalah sehingga selalu 
menemukan cara baru, bahkan hasil baru yang lebih baik 
dari sebelumnya. 

7 Mandiri Sikap dan perilaku yang tidak mudah bergantung pada orang 
lain dalam menyelesaikan tugas maupun persoalan, tidak 
melemparkan tanggung jawab kepada orang lain.  

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

9 Rasa ingin 
tahu 

Sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk mengetahui 
lebih mendalam dan meluas dari sesuatu yang dipelajarinya 

10 Semangat 
kebangsaan 

Cara berfikir dan bertindak yang menempatkan kepentingan 
bangsa dan Negara diatas kepentingan kelompoknya 

11 Cinta tanah 
air 

Cara berfikir, bersikap, dan berbuat menunjukkan kesetiaan, 
kepedulian dan penghargaan 

12 Menghargai 
prestasi 

Sikap dan tindakan yang mendorong dirinya untuk 
menghasilkan sesuatu bagi masyarakat dan menghargai 
keberhasilan orang lain. 
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13 Komunikatif Tindakan yang memperlihatkan kesenangan berbicara, 
bergaul, dan bererjasama dengan orang lain 

14 Gemar 
membaca 

Kebiasaan dengan tanpa paksaan untuk menyediakan waktu 
untuk membaca berbagai bacaan/ informasi, baik buku, 
jurnal, majalah, Koran, dan sebagainya sehingga 
menimbulkan kebijakan bagi dirinya.  

15 Peduli 
lingkungan 

Sikap dan tindakan yang selalu berupaya mencegah 
kerusakan pada lingkungan alam sekitar 

16 Peduli sosial  Sikap dan tindakan yang selalu ingin memberikan bantuan 
terhadap orang lain 

17 Tanggung 
jawab 

Sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan 
kewajiban yang seharusnya ia lakukan. 

18  Cinta damai Sikap dan perilaku yang mencerminkan suasana damai, 
aman, tenang, dan nyaman atas kehadiran dirinya dalam 
komunitas atau masyarakat tertentu.  

 

Masalah dari letusan Gunung Sinabung adalah keadaan anak-anak yang 

berhubungan dengan karakter. Ada trauma dan dampak terhadap kesehatan anak. 

Selain itu, terjadi perubahan kehidupan sosial karena berada di kondisi berbeda dari 

sebelumnya. Anak-anak dalam keadaan darurat atau bencana berada dibawah risiko 

karena anak masih sangat bergantung terhadap orang dewasa. Karena belum 

memiliki banyak pengalaman hidup, kemampuan anak untuk melindungi diri 

sendiri terbatas dan mereka tidak dalam posisi yang dapat mengambil keputusan 

atas dirinya sendiri.  

Pada kondisi tersebut perlu pembelajaran tentang karakter pada anak 

khususnya usia 9 - 12 tahun (usia pada tahap operasional konkret). Pada tahap ini 

anak sudah mulai menggunakan aturan yang jelas dan logis dan ditandai dengan 

adanya kekalan atau reversible. Anak telah memiliki kecakapan berfikir logis tetapi 

hanya pada benda yang bersifat konkret.  
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Menurut Stevenson (dalam Ani, 2015) kepedulian merupakan perasaan 

tertarik atau kasih sayang untuk seseorang atau suatu barang. Dalam Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI), peduli berarti mengindahkan, memperhatikan dan 

menghiraukan. Ada dua jenis peduli yaitu peduli sosial dan peduli lingkungan. 

Peduli sosial merupakan sikap atau tindakan yang selalu ingin memberi bantuan 

kepada orang lain dan masyarakat yang membutuhkan.  Naim (2012) menjelaskan 

bahwa peduli sesama yaitu peduli yang dilakukan tanpa pamrih. Tanpa pamrih 

berarti tidak mengharapkan balasan apapun atas pemberian atau bentuk apapun 

yang diberikan kepada orang lain atau memiliki arti sesuatu yang dilakukan tanpa 

bersyarat. Menurut Shirong (2007), peduli melibatkan perasaan seseorang terhadap 

yang lain. Hal ini disebut empati yang berarti menempatkan/memproyeksikan diri 

kepada orang lain. Nilai peduli di Indonesia ada di dalam satu sila Pancasila yakni 

membangun perhatian sosial dan perhatian kepada sesama (Soetyono, 2015).   

Berdasarkan pengertian diatas maka, peduli sosial merupakan perasaan seseorang 

atas kesulitan yang dihadapi oleh orang lain di mana seseorang terdorong untuk 

memperhatikan atau melakukan sesuatu untuk mengatasinya tanpa pamrih.  

Nilai inti kepedulian sosial dalam pendidikan karakter Indonesia memiliki ciri 

diantaranya: perhatian, penuh kasih sayang, kesetaraan, rasa hormat, kebijakan, 

keadaban, komitmen, kegotong royongan, keharuan, kesantunan, demokratis, 

kebijaksanaan, disiplin, empati, suka memberi maaf, persahabatan, kesahajaan, 

kedermawanan, kelemahlembutan, pandai berterima kasih, pandai bersyukur, suka 

membantu, suka menghormati, keramah tamahan, kemanusiaan, kerendah hatian, 

kesetiaan, moderasi, kelembutan hati, kepatuhan, kebersamaan, toleransi dan punya 
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rasa humor (Muchlas, 2014). Menurut Levis A. Barbara (2014) indikator/jabaran 

peduli sosial adalah sebagai berikut: bersikap baik pada semua orang (care), 

penyapa dan pendengar yang baik (ask), menghormati semua manusia, harta benda, 

hewan dan alam (respect), melibatkan sesama dalam kegiatan, tidak mendendam, 

memberi dan membantu sesama. 

Dinas Pendidikan Nasional (2010) menyatakan bahwa peduli lingkungan 

merupakan sikap dan tindakan yang selalu berupaya mencegah kerusakan pada 

lingkungan alam di sekitarnya, dan mengembangkan upaya-upaya untuk 

memperbaiki kerusakan alam yang sudah terjadi. Menurut Yaumi (2014) Orang 

yang memiliki karakter peduli lingkungan akan selalu berupaya mewujudkan 

keselarasan, keserasian, dan keseimbangan antara dirinya dengan lingkungan 

hidup, melestarikan lingkungan hidup, dan memanfaatkan sumber daya alam secara 

bijaksana. Jadi, karakter peduli lingkungan merupakan sikap yang berupaya untuk 

mencegah kerusakan pada lingkungan dan menjaga kelestarian lingkungan hidup 

serta memanfaatkan sumber daya alam secara bijaksana. 

 

b. Strategi dan Media Pembelajaran Karakter Peduli 

Dalam pembelajaran karakter perlu diperhatikan beberapa prinsip agar 

tercapai pesan pembelajaran yang diinginkan. Menurut Lickona, Schaps dan Lewis 

(2003) pendidikan karakter didasarkan pada sebelas prinsip yakni: (1) 

Mempromosikan nilai-nilai dasar etika sebagai dasar karakter; (2) Mengidentifikasi 

karakter secara komprehensif supaya mencakup pemikiran, perasaan dan perilaku; 

(3) Menggunakan pendekatan tajam, proaktif dan efektif untuk membangun 
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karakter; (4) Menciptakan komunitas sekolah yang memiliki kepedulian; (5) 

Memberi kesempatan kepada peserta didik untuk menunjukkan perilaku yang baik; 

(6) Memiliki cakupan terhadap kurikulum yang bermakna dan menantang, 

menghargai semua peserta didik, membangun karakter dan membantu meraih 

sukses; (7) Mengusahakan tumbuhnya motivasi diri para peserta didik; (8) 

Memfungsikan seluruh stakeholder sebagai komunitas moral yang berbagi 

tanggungjawab untuk pendidikan karakter dan setia pada nilai dasar yang sama; (9) 

Adanya pembagian kepemimpinan moral dan dukungan luas dalam membangun 

inisiatif pendidikan karakter; (10) Memfungsikan keluarga dan anggota masyarakat 

sebagai mitra dalam usaha membangun karakter; (11) Mengevaluasi karakter 

sekolah, fungsi staff sekolah sebagai guru-guru karakter dan menifestasi karakter 

positif dalam kehidupan peserta didik. Sehingga, dalam pelaksaan pendidikan 

karakter tidak terlepas dari tanggung jawab bersama keluarga, satuan pendidikan, 

dan masyarakat.  

Proses pembelajara karakter berlangsung dalam tiga pilar pendidikan. Tiga 

pilar pendidikan yakni sekolah, keluarga dan masyarakat. Dalam masing-masing 

pilar pendidikan terdapat dua jenis pengalaman belajar yang dibentuk melalui dua 

pendekatan. Pendekatan dalam pilar pendidikan yakni pendekatan intervensi dan 

habituasi. Dalam intervensi, suasana interaksi belajar dan pembelajaran dirancang 

untuk mencapai tujuan pembentukan karakter dengan menerapkan kegiatan yang 

terstruktur. Dalam hal ini pendidik / orangtua berperan penting dan menentukan 

berhasilnya proses pembelajaran. Dalam proses habituasi, diciptakan situasi serta 

kondisi yang memungkinkan anak untuk membiasakan berperilaku sesuai nilai 
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yang diinginkan. Proses pembudayaan dan pemberdayaan mencakup pemberian 

contoh, pembelajaran, pembiasaan dan penguatan. 

 

c. Karakteristik Komik Pembelajaran Peduli 

Komik pembelajaran peduli adalah media pembelajaran yang berisi cerita 

yang mengandung nilai peduli yang disajikan secara visual dalam bentuk gambar 

di dalam bingkai, dilengkapi dengan dialog dimana informasi yang disajikan 

mengandung pesan pembelajaran. Komik pembelajaran sebagai media 

pembelajaran peduli digunakan untuk mempermudah proses pembelajaran 

sehingga pesan pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik melalui cerita yang 

di visualkan.  

Dalam pengembangan komik pembelajaran peduli, nilai yang dimuat di 

dalam komik memiliki indicator sesuai dengan jenjangnya. Padasekolah dasar 

perkembangan peserta didik dibagi menjadi dua yaitu kelas renda dan tinggi. Kelas 

rendah yaitu anak kelas 1-3 dan kelas tinggi yaitu anak kelas 4-6 yang memiliki 

karakteristik yang berbeda. Kelas 1-3 terdapat beberapa indicator yang harus 

dicapai dalam penanaman pendidikan karakter peduli lingkungan (Daryanto dan 

Darmiatun, S, 2013:150) berupa:  

1) Buang air besar dan kecil di Wc 

2) Membuang sampah di tempatnya 

3) Membersihkan halaman sekolah 

4) Tidak memetik bunga di taman sekolah 

5) Tidak menginjak rumput di taman sekolah 
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6) Menjaga kebersihan rumah 

Sedangkan bagi peserta didik kelas tinggidicapai dalam penanaman 

pembentukan arakter peduli lingkungan berupa: 

1). Membersihkan WC 

2).Membersihkan tempat sampah 

3).Membersihkan lingkungan sekolah 

4).Memperindah kelas dan seolah dengan tanaman 

5).Ikut memelihara taman di halaman sekolah 

6) Ikut dalam kegiatan menjaga kebersihan lingkungan. 

Komik pembelajaran peduli dikembangkan dari salah satu indikator kemudian 

dari indikator tersebut dikembangkan cerita tentang peduli dan tanggung 

jawab.  

 

4. Komik Pembelajaran Karakter Tanggung Jawab 

a. Pengertian dan Ciri-ciri Tanggung Jawab 

Tanggung jawab Menurut KBBI adalah keadaan sesorang wajib 

menanggung segala sesuatunya. Bertanggung jawab berarti berkewajiban 

menanggung, memikul jawab dan menanggung akibat. Manusia bertanggung 

jawab karena menyadari ada akibat baik atau buruk dari setiap perbuatan yang 

dilakukan. Stevenson (dalam Ani 2015) menyatakan bahwa tanggung jawab 

merupakan jawaban dari yang diucapkan atau dilakukan atau dijanjikan. Sabini 

& Silver (1998) menyatakan bahwa tanggung jawab berfungsi untuk mengontrol 
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perasaan atau ekspresi sesorang dalam setiap keadaan baik saat marah maupun 

sedih.  

Samani & Hariyanto (2012) menyatakan bahwa tanggung jawab 

merupakan merupakan nilai sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan 

tugas dan kewajibannya yang seharusnya dilakukan. Tanggung jawab yang 

seharusnya dilakukan terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan (alam, 

sosial, budaya), negara dan Tuhan Yang Maha Esa. Ada beberapa jenis tanggung 

jawab yaitu: (1) Tanggung jawab kepada diri sendiri, berarti menuntut kesadaran 

diri untuk memenuhi kewajibannya sendiri dalam mengembangkan 

kepribadiannya. (2) Tanggung jawab kepada keluarga berarti menuntut 

tanggung jawab dalam hidup berkeluarga. Keluarga yang terdiri dari suami-istri, 

ayah-ibu dan anak memiliki masing-masing tangungjawab untuk keluarganya. 

Misalnya di dalam keluarga ada peraturan tersendiri ketika salah satu anggota 

yang melanggar aturan yang telah disepakati. Lickona (2003) menyatakan 

bahwa tanggung jawab adalah sisi aktif moralitas. Tanggung jawab meliputi 

peduli terhadap diri sendiri maupun oranglain, memenuhi kewajiban, memberi 

kontribusi terhadap masyarakat, meringankan penderitaan orang lain, dan 

menciptakan dunia yang lebih baik.  

Menurut Megawangi (2004), karakter tanggung jawab memiliki ciri-ciri 

sebagai indikator/jabaran nilai dari tanggung jawab. Ciri tersebut diantaranya 

adalah menyelesaikan tugas dengan baik, konsekuen dengan perkataannya, biasa 

tertib dan terorganisir, mematuhi aturan, mempertimbangkan akibat dari 

perbuatannya. Anita&Sarah (2004) menyebutkan bahwa sikap tanggungjawab 
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jawab anak dimulai dari hal sederhana seperti: menjaga barang miliknya sendiri, 

merapikan kamar tidur dan merapikan alat-alat permainan yang telah digunakan. 

Mendukung pendapat tersebut, Sylvia (2003) menyatakan bahwa anak belajar 

tanggung jawab sejak dini dengan merapikan alat main, menggantungkan tas 

pada tempatnya, meletakkan sepatu pada tempatnya dan anak membantu tugas 

orangtua dengan cara membagi tugas. 

b. Strategi dan Media Pembelajaran Karakter Tanggung Jawab 

Gagne dan Briggs (1979) menyebut strategi dengan “Delivery system” 

yang didefinisikan sebagai “the total of all components neccesarry to make an 

instructional system operate as intended”. Berdasarkan hal tersebut, strategi 

mencakup lingkungan fisik, guru, bahan pembelajaran dan kegiatan yang 

berkaitan dengan pembelajaran. Dalam implementasinya, pendidikan karakter 

dapat dikembangkan melalui tahap pengetahuan (knowing), pelaksanaan 

(acting), dan kebiasaan (habit). Hal ini sejalan dengan pendapat James Stenson 

dalam Lickona (2012) yang menyatakan bahwa anak-anak mengembangkan 

karakter melalui apa yang mereka lihat, apa yang mereka dengar, dan apa yang 

mereka lakukan berulang kali. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

karakter akan terbentuk melalui perilaku yang dilihat, didengar dan dilakukan 

secara berulang-ulang. Hal ini sesuai dengan pendapat (Kathleen, 2007) yang 

menyatakan bahwa sekali seseorang sudah belajar untuk bermurah hati, 

asumsinya adalah dia akan bermurah hati. Hal tersebut kecuali untuk seseoramg 

yang kehidupannya tidak biasa (rehabilitasi). 



69 
 

Ahmadi (2011) menjelaskan strategi pendidikan karakter dapat ditempuh 

dengan berbagai pendekatan antara lain: 

1) Pendekatan Penanaman Nilai 

Pendekatan penanaman nilai (inculcation approach) merupakan 

pendekatan dengan menitikberattkan pada penanaman social agar mampu 

terinternalisasi dalam diri anak. Metode pembelajaran yang dapat digunakan saat 

menerapkan penanaman nilai pada anak diantaranya melalui keteladanan, 

penguatan sikap positif dan negatif, simulasi, bermain peran, tindakan social dan 

lain-lain. 

2) Pendekatan Perkembangan Kognitif 

Pendekatan perkembangan kognitif memandang bahwa anak merupakan 

individu yang memiliki potensi kognitif yang sedang dan akan terus tumbuh dan 

berkembang. Melalui pendekatan ini anak disorong untuk membiasakan berfikir 

aktif seputar masalah moral yang terjadi di sekeliling mereka.Melalui pendekatan 

ini juga anak dilatih untuk dapat membuat keputusan moral dan pada akhirnya dia 

bertanggung jawab atas keputusan yang diambilnya. 

3) Pendekatan Klarifikasi Nilai 

Orientasi pendekatan klarifikasi nilai ialah memberikan penekanan 

untuk membantu anak mengkaji perasaan dan perbuatannya sendiri, kemudian 

secara bertahap ditingkatkan kemampuan kesadarannya terhadap nilai tersebut 

4) Pendekatan Tindakan 

Karakteristik pendekatan pembelajaran ini berupaya memberikan 

kesempatan anak untuk melakukan perbuatan moral. Dalam pendekata ini anak 
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difasilitasi untuk melakukan suatu tindakan moral. Tindakan dapat berupa di 

lingkungan sekolah, masyarat atau keluarga. 

Dari strategi tersebut diatas, dapat disimpulkan bahwa strategi yang 

digunakan dalam pembelajaran karakter tergantung pada tujuan yang hendak 

dicapai, serta mempertimbangkan kondisi anak, lingkungan dan media 

pembelajaran yang digunakan. 

Martin dan Briggs (1986) mengemukakan bahwa media pembelajaran 

adalah semua sumber belajar yang diperlukan untuk melakukan komunikasi 

dengan anak. Media pembelajaran dapat berupa perangkat keras (komputer, 

televisi, proyektor) maupun perangkat lunak yang digunakan pada perangkat-

perangkat keras itu.  

Sebelum menentukan media yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran, setidaknya terdapat beberapa prinsip yang perlu diperhatikan. 

Terdapat beberapa kriteria umum yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media. 

Kriteria umum tersebut antara lain adalah sebagai berikut (Susilana, 2008;70-74): 

1) Kesesuaian dengan tujuan. Pemilihan media pembelajaran harus berkaitan 

dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Dari kajian Tujuan 

Instruksional Umum (TIU) atau Tujuan Instruksional Khusus (TIK) dapat 

dianalisis media yang cocok guna mencapai tujuan tersebut. Selain itu juga 

dianalisis tujuan menurut taksonomi bloom apakah tujuan bersifat kognitif, 

afektif dan psikomotorik. 
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2) Kesesuaian dengan materi pembelajaran. Pemilihan materi dan sejauh mana 

materi hendak diberikan dapat membantu untuk mempertimbangkan media 

yang sesuai untuk penyampaian materi. 

3) Kesesuaian dengan karakteristik pengguna. Pemilihan media harus 

mempertimbangkan apakah media tersebut familiar dengan pengguna. 

Melihat kondisi secara fisik terutama fungsi alat indra yang dimiliki, 

kemampuan awal siswa, budaya maupun kebiasaanya. Hal ini perlu 

diperhatikan untuk menghindari respon negatif siswa, serta kesenjangan 

pemahaman yang dimiliki pengguna didik sebagai hasil belajarnya dengan 

isi materi yang terdapat pada media tersebut. 

4) Kesesuaian dengan teori. Pemilihan media harus didasarkan atas kesesuaian 

dengan teori. Media yang dipilih didasarkan atas dasar teori yang diangkat 

dari penelitian dan riset sehingga telah teruji validitasnya sehingga media 

tidak hanya menjadi hiburan dalam pembelajaran. 

5) Kesesuaian dengan gaya belajar pengguna. Pemilihan media 

mempertimbangkan tipe gaya belajar pengguna. Tipe gaya pengguna 

diantaranya adalah tipe visual (penglihatan), auditorial (suara) dan kinestetik 

(gerakan/praktek). 

6) Kesesuaian dengan kondisi lingkungan, fasilitas pendukung dan waktu yang 

tersedia. 

 

Selain kriteria umum diatas terdapat pula kriteria khusus dalam pemilihan 

media pembelajaran. Kriteria tersebut antara lain sebagai berikut:  
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1) Acces adalah kemudahan akses media pembelajaran. Kemudahan 

mengakses media tersebut menjadi pertimbangan, apakah media tersedia, 

mudah, dan dapat dimanfaatkan oleh pengguna. Misalnya suatu daerah 

yang tidak memiliki jaringan internet yang mendukung, tidak disarankan 

untuk memilih media pembelajaran yang berbasis online/internet.  

2) Cost adalah biaya yang digunakan/ diperlukan dalam penggunaan media.  

Biaya dalam pembuatan juga perlu dipertimbangkan karena berhubungan 

dengan anggaran yang tersedia. Media yang baik dan efektif tidak selalu 

mahal. 

3) Technology adalah ketersediaan teknologi yang mendukung penggunaan 

media. Kemudahan dan ketersediaan dalam penggunaan media perlu 

diperhatikan agar dapat digunakan secara efektif.  

4) Interactivity adalah interaktivitas dari suatu media. Media yang baik 

memunculkan komunikasi dua arah atau interaktif. Komunikasi dua arah 

ini memungkinkan pengguna dapat belajar secara mandiri sehingga 

pembelajaran dapat semakin efektif. Pemilihan media yang interaktif 

dapat meningkatkan keterlibatan (keaktivan) pengguna. Keterlibatan 

pengguna akan tercapai baik secara fisik, intelektual maupun mental. 

5) Organization adalah Pengelolaan media pembelajaran.  Pertimbangan 

pengorganisasian sebuah media dari lembaga, sekolah, atau pelaksanaan 

pembelajaran juga perlu dipertimbangkan hingga pada penyampaian 

kepada pengguna. 



73 
 

6) Novelty. Novelty atau kebaruan dari media yang dipilih juga harus 

menjadi pertimbangan. Semakin baru media juga menambah 

ketertarikan pengguna.  

 

c. Karakteristik Komik Pembelajaran Karakter Tanggung Jawab 

Menurut Megawangi, karakter tanggung jawab memiliki ciri-ciri sebagai 

indikator/jabaran nilai dari tanggung jawab. Ciri tersebut diantaranya adalah 

menyelesaikan tugas dengan baik, konsekuen dengan perkataannya, biasa tertib dan 

terorganisir, mematuhi aturan, mempertimbangkan akibat dari perbuatannya 

Komik pembelajaran tanggung jawab berisi cerita yang mengandung nilai 

tanggung jawab yang disajikan secara visual dalam bentuk gambar di dalam 

bingkai, dilengkapi dengan dialog dimana informasi yang disajikan mengandung 

pesan pembelajaran. Komik pembelajaran sebagai media pembelajaran peduli 

digunakan untuk mempermudah proses pembelajaran sehingga pesan pembelajaran 

dapat tersampaikan dengan baik melalui cerita yang di visualkan.  

 

5.  Karakteristik Anak Daerah Relokasi Gunung Sinabung 

a. Karakteristik Anak  

Karakteristik adalah ciri khas atau sesuatu yang membedakan dengan 

yang lain. Perkembangan manusia memiliki ciri khas tersendiri mulai dari 

janin, bayi, anak remaja hingga dewasa. Ada beberapa perkembangan pada 

anak, perkembangan tersebut antara lain sebagai berikut: 
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1) Perkembangan Fisik 

Perkembangan fisik merupakan salah satu aspek dalam 

perkembangan individu. Menurut Seifert (1994), perkembangan fisik 

meliputi perubahan dalam tubuh (pertumbuhan otak dan sistem syaraf) serta 

perkembangan dalam kemampuan fisik. Perkembangan fisik anak sampai 

dewasa secara biologis memiliki beberapa tahap/fase. Fase perkembangan 

anak menurut Santrok dan Yussen terdiri dari 5 fase yaitu: (a) Prenatal yaitu 

fase dari masa pembuahan sampai dengan masa kelahiran (dalam 

kandungan), (b) Bayi yaitu fase saat perkembangan yang berlangsung sejak 

dilahirkan sampai usia 18/ 24 bulan, (c) Kanak-kanak awal yaitu fase 

perkembangan yang berlangsung sejak akhir masa bayi sampai usia lima 

atau enam tahun, (d) kanak-kanak tengah dan akhir yaitu fase perkembangan 

dari usia enam sampai sebelas tahun, (e) Fase remaja yaitu masa 

perkembangan yang merupakan transisi dari masa kanak-kanak ke masa 

dewasa awal. 

Perkembangan fisik pada anak usia kanak-kanak tengah dan akhir 

(sekolah dasar) lebih lambat dibandingkan ketika memasuki masa kanak-

kanak sehingga perubahan relatif lebih sedikit. Fase perkembangan ini lebih 

perlahan dan masa ini sering disebut sebagai masa intelektual atau 

keserasian mulai sekolah. Pada tahap ini anak-anak lebih mudah menerima/ 

memulai pembelajaran. 
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2) Perkembangan Kognitif 

Piaget melalui teorinya perkembangan kognitif membagi 

perkembangan kognitif menjadi empat yaitu: 

a) Tahap Sensorimotor (usia 0-2 tahun). Pertumbuhan kemampuan 

anak tampak dari kegiatan motorik dan persepsinya yang sederhana. 

Ciri pokok perkembanganya berdasarkan tindakan yang dilakukan 

langkah demi langkah. Kemampuan yang dimiliki pada fase ini 

antara lain: (a) Melihat dirinya sendiri sebagai makhluk yang 

berbeda dengan objek di sekitarnya; (b) Mencari rangsangan melalui 

sinar lampu dan suara; (c) Memperhatikan sesuatu lebih lama; (d) 

Mendefinisikan sesuatu dengan memanipulasinya; (e) 

Memperhatikan objek sebagai hal yang tetap, lalu ingin merubah 

tempatnya. 

b) Tahap Preoperasional (usia 2-7 tahun). Ciri pokok perkembangan 

pada tahap ini adalah pada penggunaan symbol atau bahasa tanda, 

dan mulai berkembangnnya konsep-konsep intuitif. Tahap ini dibagi 

menjadi dua, yaitu preoperasional dan intuitif. Preoperasional (usia 

2-4 tahun), anak telah mampu menggunakan bahasa dalam 

mengembangkan konsepnya, walaupun masih sangat sederhana. 

Kemampuan yang dimilikinya antara lain: (1) Self counter nya 

sangat menonjol; (2) Dapat mengklasifikasikan objek pada tingkat 

dasar secara tunggal dan mencolok; (3) Tidak mampu memusatkan 

perhatian pada objek-objek yang berbeda; (4) Mampu 
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mengumpulkan barang-barang menurut kriteria; (5) Dapat 

menyusun benda-benda secara berderet, tetapi tidak dapat 

menjelaskan perbedaan antara deretan. 

Menurut Ahmad (2012) Pada tahap ini kemampuan skema 

kognitif anak masih terbatas, masih suka meniru perilaku orang lain 

(khususnya orangtua dan guru) yang pernah ia lihat ketika orang lain 

itu merespons terhadap perilaku orang, keadaan dan kejadian yang 

dihadapi pada masa lampau. Anak mulai mampu menggunakan kata-

kata yang benar dan mampu pula mengekspresikan kalimat-kalimat 

pendek secara efektif. 

c) Tahap Intuitif (usia 4-7/8 tahun). Anak telah dapat memperoleh 

pengetahuan berdasarkan pada kesan yang agak abstrak. Dalam 

menarik kesimpulan sering tidak diungkapkan dengan kata-kata. 

Oleh sebab itu, pada usia ini anak telah dapat mengungkapkan isi 

hatinya secara simbolik terutama bagi mereka yang memiliki 

pengalaman yang luas. Anak dapat membentuk kelas-kelas atau 

katagori objek, tetapi kurang disadarinya. Kemampuan yang 

dimilikinya antara lain: (a) Anak mulai mengetahui hubungan secara 

logis terhadap hal-hal yang lebih kompleks; (b) Anak dapat 

melakukan sesuatu terhadap sejumlah ide; (c) Anak mampu 

memperoleh prinsip-prinsip secara benar. Dia mengerti terhadap 

sejumlah objek yang teratur dan cara mengelompokkannya. Anak 
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memahami bahwa jumlah objek adalah tetap sama meskipun objek 

itu dikelompokkan dengan cara yang berbeda. 

d) Tahap Operasional Konkret (usia 7/8 – 11/12 tahun). Ciri pokok 

perkembangan pada tahap ini adalah anak sudah mulai 

menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis. Anak telah 

memiliki kecakapan berfikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-

benda yang bersifat konkret. 

e) Tahap Operasional Formal (usia 11/12-18 tahun). Ciri pokok 

perkembangan pada tahap ini adalah anak sudah mampu berpikir 

abstrak dan logis dengan menggunakan pola berpikir 

“kemungkinan”. Model Berpikir ilmiah sudah mulai dimiliki anak 

dengan menarik kesimpulan, menafsirkan dan mengembangkan 

hipotesa. Pada tahap ini kondisi berpikir anak sudah dapat: (a) 

Bekerja sama efektif dan sistematis; (b) Menganalisis secara 

kombinasi; (c) Berfikir secara proporsional; (d) Menarik generalisasi 

secara mendasar pada satu macam isi. 

Dalam pembelajaran, Jean Piaget memaparkan bahwa 

pembelajaran menitikberatkan belajar aktif melalui pengalaman 

pribadi. Pembahasan ini sangat penting karena mengingat proses 

belajar dengan teori kognitif menekankan bahwa bagian-bagian dari 

suatu situasi yang saling berhubungan dengan seluruh konteks 

situasi yang terjadi di kelas dalam proses komunikasi yang berisi 

pesan-pesan yang berkaitan dengan fakta, konsep, prinsip, 
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keterampilan dan pengalaman sebelumnya. Perkembangan kognitif 

pada anak usia kanak-kanak tengah dan akhir (sekolah dasar) berada 

pada tahap operasional konkret.  Anak sudah melihat sesuatu aturan 

dengan konkret.  

 

3) Perkembangan Moral 

Piaget membagi tahap perkembangan moral menjadi dua yaitu 

tahap moralitas heteronom dan tahap moralitas otonom. Tahap moralitas 

heteronom terjadi pada usia anak-anak awal yaitu usia 4-7 tahun. Slavin 

(2011) menyatakan bahwa tahap ini merupakan tahap moralitas paksaan. 

Kata heteronom memiliki arti tunduk pada aturan yang diberlakukan orang 

lain. Aturan-aturan yang dilakukan berasal dari luar diri seperti orangtua 

maupun guru.  Tahap moralitas otonom  pada usia diatas 6 tahun atau pada 

masa pertengahan dan akhir anak-anak. Pada usia 10 hingga 12 tahun, anak-

anak mulai tidak menggunakan dan menaati aturan dari suara hati. Moralitas 

otonom disebut pula sebagai moralitas kerja sama karena muncul ketika 

dunia sosial semakin luas dan memiliki banyak teman. Dari interaksi dan 

kerja sama dengan anak lain,  gagasan moral akan berubah juga.  

Sementara itu, Kohlberg (dalam Santrock, 2011) 

menggambarkan tiga tingkatan penalaran tentang moral dan setiap 

tingkatnya memiliki 2 tahapan, yaitu:  
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1)  Penalaran Prakonvensional merupakan tingkat terendah dari penalaran 

moral menurut Kohlberg. Pada tahap ini baik dan buruk diinterpretasikan 

melalui reward (imbalan) dan punishment (hukuman) eksternal. 

2) Penalaran konvensional, Pada tahap ini, individu sudah memberlakukan 

suatu standar tertentu. Standar yang ditetapkan berdasarkan/berpatokan 

pada orang lain misalnya orang tua atau guru. 

3) Penalaran Pascakonvensional. Pada tahap ini individu menyadari adanya 

jalur moral alternatif, mengeksplorasi setiap pilihan, lalu memutuskan 

berdasarkan kode moral personal. 

Sejalan dengan tiga perkembangan yang dikemukakan  diatas, 

menurut Syamsu (2004) perkembangan mental pada anak sekolah dasar (usia 

9-11 tahun) yang paling menonjol meliputi perkembangan intelektual, 

bahasa, sosial, emosi, dan moral keagamaan yang secara perinci dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

1) Perkembangan Intelektual  

Pada usia sekolah dasar (usia 6-12 tahun) anak sudah dapat 

mereaksi rangsangan intelektual atau melaksanakan tugas-tugas belajar 

yang menuntut kemampuan intelektual atau kemampuan kognitif seperti 

membaca, menulis, dan menghitung. Menurut Syamsu (2004) pada anak 

usia 6-12 tahun ini ditandai dengan tiga kemampuan atau kecakapan baru 

yaitu mengklasifikasikan (mengelompokkan), menyusun dan 

mengasosiasikan (menghubungkan atau menghitung) angka-angka atau 

bilangan. Menurut Piaget, kadang-kadang anak usia 5-11 tahun memasuki 
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tahap operasi konkret (concrete operations) yaitu pada waktu itu anak dapat 

berfikir secara logis mengenai segala seuatu.  

2) Perkembangan Bahasa 

Bahasa merupakan symbol sebagai sarana untuk komunikasi dengan 

orang lain. menurut Syamsu (2004), perkembangan Bahasa mencakup 

semua cara untuk berkomunikasi, dimana pikiran dan perasaan dinyatakan 

dalam bentuk tulisan, lisan isyarat atau gerak dengan menggunakan kata-

kata, kalimat bunyi, lambing, gambar atau lukisan. Anak usia sekolah dasar 

merupakan masa berkembang pesatnya kemampuan mengenal dan 

menguasai perbendaharaan kata. Menurut Abi syamsudin dalam Ahmad 

pada awal masa usia 6-7 tahun anak sudah menguasai sekiltar 2.500 kata 

dan pada masa akhir uisa 11-12 anak telah dapat menguasai sekitar 50.000 

kata. 

3) Perkembangan sosial 

Perkembangan sosial adalah proses belajar untuk menyesuaikan diri 

dengan norma kelompok, tradisi dan moral keagamaan. Pada masa anak 

sekolah masuk pada masa objektif, dimana perkembangan sosial pada anak-

anak sekolah dasar ditandai dengan adanya perluasan hubungan disamping 

dengan keluarga juga dia mulai membentuk ikatan baru dengan teman 

sebaya (peer group) atau teman sekelas, sehingaa ruang gerak hubungan 

sosialnya telah bertambah luas. Pada usia sekolah mulai memiliki 

kesanggupan menyesuaikan diri sendiri (egosentris) kepada sikap bekerja 
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sama (kooperatif) dan sikap peduli atau mau memerhatikan kepentingan 

orang lain (sosiosentris).  

4) Perkembangan Emosi 

Emosi adalah perasaan yang terefleksikan dalam bentuk perbuatan 

atau tindakan nyata kepada orang lain atau pada diri sendiri untuk 

menyatakan suasana batin atau jiwanya. Emosi seseorang akan tercermin 

dalam segala tindakan dan perilakunya yang terwujud dalam perkataan dan 

perbuatan serta sikap yang ditunjukannya. 

Emosi pada anak sekolah sudah mulai menyadari bahwa 

pengungkapan emosi tidak boleh sembarangan, mulai menyadari bahwa 

pengungkapan emosi secara kasar misalnya, tidaklah diterima di 

masyarakat. Menurut Syamsu (2004) pada usia sekolah dasar ini anak 

mulai belajar mengendalikan dan mengontrol emosi nya. Perkembangan 

moral pada anak usia sekolah dasar adalah bahwa anak sudah dapat 

mengikuti peraturan atau tuntutan dari orangtua atau lingkungan sosialnya. 

Pada akhir usia ini (11/12) anak sudah dapat memahami alasan yang 

mendasari suatu peraturan. Disamping itu, anak sudah dapat 

mengasosiasikan setiap bentuk perilaku dengan konsep benar salah atau 

baik buruk. 

 

b. Derah Relokasi Gunung Sinabung  

Daerah Gunung Sinabung terletak di Kabupaten Karo Sumatera Utara. 

Kabupaten Karo terletak di daerah dataran tinggi dengan luas 2.127,25 km2 



82 
 

dengan ketinggian 120-1400 mdpl. Erupsi besar gunung Sinabung terjadi pada 

tanggal 29 Agustus 2010 dan status Gunung Sinabung naik menjadi Awas dan 

mengakibatkan 12.000 jiwa mengungsi. Letusan Gunung Sinabung 

memuntahkan abu vulkanik, bebatuan kecil serta debu yang mempengaruhi 

beberapa desa sekitar.  

Dalam konteks pascabencana, relokasi adalah program pembangunan 

yang terdapat dalam rangkaian kegiatan rehabilitasi dan rekonstruksi. Bauman 

(dalam Oliver-Smith, 2002) mengatakan bahwa relokasi adalah “perwujudan 

nyata dari ambisi perekayasaan yang dilakukan oleh negara, yang di dalamnya 

mengandung unsur adanya monopoli Negara dalam mengelola kekuatan 

paksaan, relative tak bertentangan dengan bentuk kekuasaan nonpolitik dan 

institusi-institusi yang mengurus persoalan sosial lain, serta mampu melakukan 

kontrol terhadap lokasi orang dan objek-objek yang ada di dalamnya”. Oleh 

karena itu, “orang yang direlokasi merupakan cerminan dari kondisi 

ketidakberdayaan sebagai korban karena dari situlah dia kehilangan kontrol atas 

ruang secara fisik” (Oliver-Smith, 2002). 

Pemerintah menyediakan sekitar 600 hektar lahan relokasi yang 

disediakan untuk masyarakat yang terkena dampak bencana erupsi Gunung 

Sinabung. Penjelasan Kepala Pusat Data informasi dan Humas Badan Nasional 

Penanggulangan Bencana, Sutopo Nugroho menjelaskan luas lahan mampu 

menampung sebanyak 370 kepala keluarga. Rumah yang dibangun pada relokasi 

merupakan rumah bertipe 36 dan relokasi tahap pertama yang sudah terlaksana 
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adalah relokasi untuk masyarakat dari desa Sukameriah, desa Bakerah dan Desa 

simacem. 

Dampak Erupsi Gunung Sinabung sangat berpengaruh pada berbagai 

sektor. Material vulkanik erupsi menyebabkan atap rusak 

sehinggamengakibatkan bocor pada saat hujan skemudian merusak isi 

bangunan. Sektor pendidikan salah satu berdampak yang paling besar. 

Kerusakan yang terjadi pada sektor pendidikan meliputi rusaknya komponen 

atap bangunan sekolah, serta peralatan dan perlengkapan sekolah, sedangkan 

kerugian pada subsektor pendidikan merupakan biaya yang diperlukan untuk 

pembersihan sekolah dari material erupsi, dan biaya transportasi didik untuk 

numpang kegiatan belajar mengajar di sekolah-sekolah yang aman sampai 

pemulihan pascabencana tercapai. 

Sektor ekonomi menjadi sektor berikutnya yang terkena dampak besar 

dari bencana. Material erupsi Gunung Sinabung melumpuhkan kegiatan 

ekonomi di sekitaran lereng Gunung Sinabung. Kerugian sector pendidikan 

besar disebabkan karena kawasan Gunung Sinabung merupakan daerah 

pertanian yang menjadi profesi utama masyarakat di Kabupaten Karo. Material 

vulkanik dari erupsi Gunung Sinabung yang dikeluarkan menghancurkan 

berbagai macam komoditas dan tanaman holtikultura menjadi tanaman budidaya 

masyarakat kawasan Gunung Sinabung. 
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6. Teori Belajar yang mendasari Pengembangan Komik Pembelajaran 

a.  Teori Belajar Konstruktivisme 

Menurut pandangan konstruktivis, belajar merupakan usaha memberi 

makna terhadap pengalaman melalui asimilasi dan akomodasi yang menuju kepada 

pembentukan struktur kognitif. Teori Konstruktivisme merupakan teori yang 

memberikan kebebasan terhadap manusia yang ingin belajar atau mencari 

kebutuhannya. Untuk menemukan keinginan atau kebutuhannya dapat dengan 

bantuan fasilitasi orang lain/media. Penilaian pembelajaran dalam konstruktivisme 

tidak hanya untuk mengukur tingkat kemampuan kognitif, tetapi mencakup seluruh 

aspek kepribadian.  Aspek kepribadian seperti perkembangan moral, perkembangan 

emosional dan perkembangan social. 

Wheatley (1991) mengajukan dua prinsip utama dalam pembelajaran 

konstruktivisme. Pertama, pengetahuan diperoleh secara aktif oleh struktir kognitif 

bukan secara pasif. Kedua, fungsi kognitif seseorang bersifat adaptif dan 

terorganisasi melalui pengalaman nyata yang dimiliki. Oleh karena itu penting 

keterlibatan anak secara aktif dalam proses pengaitan sejumlah gagasan dan 

pengkonstruksian ilmu pengetahuan melalui lingkungannya. Hudoyo (1990) 

mengatakan bahwa seseorang lebih mudah mempelajari sesuatu bila belajar 

didasari kepada yang telah diketahui orang lain. Teori belajar konstruktivisme lebih 

menfokuskan pada kesuksesan anak dalam mengorganisasikan pengalaman 

mereka. Dengan kata lain, anak lebih diutamakan untuk mengkonstruksi sendiri 

pengetahuan mereka melalui asimilasi dan akomodasi. 
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Komik pembelajaran sebagai media pembelajaran karakter memberi peran 

dalam mengkonstruksikan pengetahuan melalui cerita yang dimuat didalamnya. 

Secara aktif anak memperoleh pengetahuan melalui cerita kehidupan sehari-hari 

yang mengandung pesan karakter sesuai dengan kondisi lingkungannya. Sejalan 

dengan pendapat Hudoyo (1990) yang mengatakan bahwa seseorang lebih mudah 

mempelajari sesuatu bila belajar didasari kepada yang telah diketahui orang lain, 

komik pembelajaran dikemas dengan cerita agar anak mempelajari sesuatu melalui 

pengalaman tokoh yang ada di dalam cerita.  

 

b.  Teori Belajar Sosial Bandura 

Teori belajar sosial menurut Bandura (1993) menjelaskan tingkah laku 

manusia dari segi interaksi timbal balik yang berkesinambumgan antara faktor 

kognitif, tingkah laku, dan faktor lingkungan. Dalam proses inilah terletak 

kesempatan untuk memimpin diri sendiri. Manusia dan lingkungan merupakan 

factor-faktor yang saling menentukan secara timbal balik. 

Menurut Bandura, proses belajar dalam pembentukan kepribadian dapat 

dengan beberapa hal yaitu: a) imitasi; peran imitasi dalam perkembangan 

kepribadian paling tampak dalam analisis mengenai sumbangan proses itu dalam 

pemerolehan respon baru. Banyak peristiwa belajar yang penting terjadi dengan 

perantaraan orang lain. Artinya, dengan mengamati atau meniru tingkah laku 

tersebut atau dalam hal tertentu menjadikan orang lain model dalam dirinya; b) 

perkuatan sosial, perkuatan yang dialami orang lain juga merupakan faktor penting 

penentu tingkah laku individu, yakni akibat yang disaksikan oleh individu telah 
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mengikuti tingkah laku orang lain; c) perkuatan diri dan pemonitoran, perkuatan 

diasumsikan sebagai pengaruh apa yang dilakukan. 

 Proses pembelajaran menurut bandura melalui imitasi, perkuatan sosial 

dan perkuatan diri dikembangkan dalam komik pembelajaran yang dikemas dalam 

cerita. Orangtua dijadikan anak sebagai model dengan kata lain anak meniru 

perilaku yang dilakukan orangtuanya. Proses perkuatan sosial juga merupakan 

factor penentu pengembangan karakter hingga akhirnya mengalami perkuatan diri 

yang berarti memiliki efek kuat dalam diri anak. Melalui pesan pembelajaran 

komik, rangkuman, refleksi dan pertanyaan pertanyaan yang dikemas, komik 

sebagai media untuk memfasilitasi pembelajaran karakter. 

 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Elisabeth Setyaningsih. (2018). Pengembangan Komik Pendidikan Karakter 

Kemandirian Di Sekolah Dasar Negeri Gembongan. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran komik karakter 

kemandirian yang layak digunakan dalam pembelajaran pendidikan karakter. 

Hasil penelitian menunjukkan media komik karakter kemandirian layak 

digunakan di sekolah dasar. Relevansi penelitian Elisabeth dengan penelitian ini 

adalah penelitian ini mengacu pada model pengembangan Borg and Gall serta 

mengembangkan komik untuk pendidikan karakter. Namun terdapat perbedaan 

yakni pada muatan karakter pada komik. Penelitian Elisabet memuat karakter 

kemandirian sedangkan pada penelitian ini mengembangkan media 

pembelajaran karakter yang memuat karakter peduli dan tanggung jawab. 
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2. Deby Gemisa Faradiba (2018). Pengembangan Media Komik Berbasis 

Pendidikan Karakter Peduli Sosial Pada Pembelajaran Tematik-Integratif Kelas 

5 SD. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media komik berbasis 

pendidikan karakter peduli sosial, mengetahui tingkat kelayakan media komik 

berbasis pendidikan karakter peduli sosial, mengetahui keefektifan komik 

berbasis pendidikan karakter peduli sosial pada pembelajaran tematik-integratif 

kelas 5 SD. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa komik berbasis 

pendidikan karakter peduli sosial pada pembelajaran tematik-integratif kelas 5 

SD yang dihasilkan layak berdasarkan hasil uji kelayakan oleh ahli media, ahli 

materi, dan guru dengan kategori sangat baik. Media komik berbasis pendidikan 

karakter peduli sosial efektif berdasarkan angket respon siswa yang 

menunjukkan adanya peningkatan sebesar 75% dengan kategori sangat tinggi.  

Adapun relevansi penelitian Deby ini terletak pada tujuan pengembangan media 

karakter peduli. Sedangkan perbedaannya terletak pada karakter yang 

dikembangkan yaitu hanya karakter peduli sosial sedangkan penelitian ini 

memuat karakter peduli sosial, peduli lingkungan dan tanggung jawab.  

3. Endang Sri (2016). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik 

Tentang Perilaku Hidup Bersih dan Sehat Pada Anak Sekolah Dasar. Penelitian 

ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis komik tentang 

PHBS yang layak bagi peserta didik sekolah dasar dan mengetahui efektivitas 

media pembelajaran berbasis komik materi PHBS. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak untuk digunakan serta 

terbukti efektif berdasarkan tahap uji efektifitas. Relevansi penelitian Endang 
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dengan penelitian ini adalah pengembangan media komik pembelajaran untuk 

anak usia sekolah dasar dan mengacu pada model pengembangan Borg and Gall. 

Namun penelitian Endang ini mengembangkan Media Pembelajaran PHBS 

sedangkan penelitian ini untuk mengembangkan karakter peduli dan tanggung 

jawab.   

 

C. Kerangka Berfikir 

Peduli dan Tanggung Jawab merupakan dua dari 18 karakter inti yang 

dikembangkan oleh pemerintah. Karakter ini dilihat semakin menurun pada anak-

anak di relokasi Gunung Sinabung karena musibah yang telah mereka alami. 

Konsisi lingkungan atau tempat tinggal yang baru, orang baru tentunya 

menghasilkan suasana yang baru. Hal tersebut berpengaruh juga terhadap 

perkembangan karakter pada anak. Pendidikan karakter di sekolah, di keluarga 

maupun mealui media belum mampu mengatasinya. Oleh karena itu dilihat bahwa 

pembelajaran karakter pada anak sangatlah kurang. 

Untuk memecahkan masalah tersebut salah satu solusinya adalah dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang dapat membelajarkan anak-anak di 

sana. Media pembelajaran yang dapat sesuai dan mudah digunakan adalah media 

pembelajaran cetak. Karena selain mengajarkan secara lisan, mencotohkan/ 

memberi teladan dalam kehidupan sehari-hari, belajar dapat pula melalui media 

khususnya media cetak. Media cetak yang dikembangkan dalam pengembanga ini 

adalah media cetak berupa komik. 
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Beberapa faktor yang mendukung pengembangan media ini adalah dari hasil 

survey kepada anak usia 9-12 tahun. Hasil angket menunjukkan bahwa 98% anak-

anak menyukai cerita. Dan 88 % anak menyukai komik. Selain itu dari beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa komik dapat digunakan 

dalam membelajarkan seseorang. Komik merupakan salah satu media yang efektif 

karena memuat gambar dan tulisan yang dapat dipahami anak. Beberapa penelitian 

lain juga telah menunjukkan bahwa komik secara baik berguna dalam pembelajaran 

di sekolah tidak terkecuali juga pembelajaran karakter. Dalam pembuatan komik 

ini, penulis membahas mengenai pembelajaran karakter peduli dan tanggung jawab 

pada anak yang dikemas dalam bentuk komik yang komunikatif dan menarik. 

Melalui komik ini diharapkan anak dapat belajar tentang tanggung jawab dan 

peduli.  
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Bagan 1. Kerangka Berfikir 

 

 

Karakter Peduli dan Tnggung Jawab 
anak –anak di Relokasi Gunung 

Sinabung 

Proses Belajar 

Pendidikan Karakter di 
Sekolah dan Keluarga 
Kurang 

Belum cukup Media 
Pembelajaran Karakter 

yang memadai 

Pengembangan Komik 
Pembelajaran Karakter 

Komik Karakter : 
Peduli & Tanggung 

Jawab 

Linkungan yang 
baru 

Menurun Karakter 
Peduli dan 
tanggung jawab 

Uji Kelayakan dari 
Ahli Media 

Uji Kelayakan dari 
Ahli Materi Respon Pengguna 

Uji Efektivitas 
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D. Pertanyaan Penelitian  

Berdasarkan landasan teoritik, kerangka pikir, dan rumusan masalah maka 

timbul beberapa pertanyaan penelitian dalam mengembangkan komik 

pembelajaran ini yaitu: 

1. Bagaimanakah kelayakan Komik Pembelajaran ini dilihat dari segi 

materi oleh ahli materi? 

2. Bagaimanakah kelayakan Komik Pembelajaran ini dilihat dari segi 

media oleh ahli media? 

3. Bagaimanakah kelayakan Komik Pembelajaran ini dilihat dari sudut 

pandang pengguna, yakni anak di daerah Relokasi Gunung Sinabung?  

4. Bagaimanakah efektivitas penggunaan Komik Pembelajaran ini dalam 

membelajarkan Karakter Peduli dan Tanggungjawab pada anak di 

daerah Relokasi Gunung Sinabung? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


