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ABSTRAK

Novia Kasnasih Putri. (2019/19046038). Pengembangan Media Komik Digital
Dengan Menggunakan Aplikasi Comica Untuk Melati Keterampilan Menganalisis
Sebab Dan Akibat Peristiwa Sejarah Siswa SMA.

Skripsi. Departemen Sejarah. Fakultas Ilmu Sosial. Universitas Negeri Padang.
2023

Latar belakang dari penelitian ini adalah keterbatasan penggunaan media
pembelajaran yang mampu melatih keterampilan historical thinking siswa. Salah
satu keterampilan berpikir sejarah atau sitorical thinking yang harus dimiliki oleh
siswa adalah keterampilan menganalisis sebab dan akibat peristiwa sejarah.
Dalam melatih keterampilan tersebut, guru dapat menggunakan media
pembelajaran yang interaktif, salah satunya media pembelajaran komik digital.
Tujuan penelitian ini dilakukan guna untuk; 1) Mengetahui cara pengembangan
media pembelajaran yang mampu melatih anak dalam keterampilan menganalisis
sebab dan akibat peristiwa sejarah. 2) Mengetahui kevalidan media komik digital
dalam melatih keterampilan menganalisis sebab dan akibat siswa. Dan 3)
Mengetahui kepraktisan komik digital dalam melatih keterampilan menganalisis
sebab dan akibat siswa dalam peristiwa sejarah.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah research and
development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 4D dari
Thiagarajan yang terdiri atas 4 tahap pengembangan, yakni pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate).
Adapun dasar penggunaan model 4D adalah karena setiap langkah-langkah tahap
prosedur pengembangan dijelaskan secara detail, apa saja yang peneliti lakukan
dalam mengembangkan media komik digital. Penyusunan instrumen dalam
penelitian ini meliputi lembar angket yang terdiri dari lembar angket validasi ahli
materi, lembar angket validasi ahli media, lembar uji praktikalitas guru, dan
lembar uji praktikalitas peserta didik. Dalam penerapan penggunaan media komik
digital ini dilakukan kepada siswa kelas XI di SMA N 13 Padang. Hasil analisis
dari penelitian ini di ukur dengan menggunakan deskriptif kuantitatif yang
diperoleh dari pengukuran dengan menggunakan skala Likert.

Hasil dari pengembangan media komik digital dapat dilihat dari proses
perancangan hingga menjadi suatu produk media pembelajaran komik digital.
Adapun yang menjadi hal utama dari media komik digital adalah adanya dialog
antar tokoh yang disusun untuk melatih keterampilan menganalisis sebab dan
akibat peristiwa sejarah siswa. Kelayakan media komik digital dapat dilihat pada
tingkat penilaian validasi materi dan validasi media yang memiliki tingkat
kelayakan dengan kategori sangat layak. Praktikalitas media komik digital yang
dilakukan kepada guru dan peserta didik memilki tingkat kepraktisan dengan
kategori sangat praktis. Sehingga media komik digital sangat layak dan praktis
digunakan dalam proses pembelajaran untuk melatih keterampilan menganalisis
sebab dan akibat peristiwa sejarah siswa.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Komik Digital, Keterampilan Menganalisis
Sebab dan Akibat, Pembelajaran Sejarah
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses sitematis untuk meningkatkan kemampuan
manusia secara holistic baik dalam ranah afektif, kognitif maupun psikomotorik.
Dengan demikian, pendidikan selayaknya menjadi wahana strategis bagi upaya
mengembangkan potensi individu, sehingga cita-cita membangun manusia
Indonesia seutuhnya dapat tercapai (Abdul, R. 2014: 37). UU No. 20 tahun 2003
pasal 1 ayat | menyebutkan tujuan pendidikan berdasarkan pancasila dan undang-
undang dasar republik indonesia tahun 1945 yang menyatakan bahwa pendidikan
merupakan upaya sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, pengendalian diri, komunikasi,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara (Indonesia, 2003). Oleh karena itu untuk mencapai
tujuan tersebut, maka diperlukan sebuah pembelajaran.

Pembelajaran yang dimaksud adalah pembelajaran yang dapat memacu
keterampilan anak untuk berfikir historis atau yang dikenal dengan historical
thingking. Historical thinking merupakan suatu kemampuan yang harus dimiliki
siswa dalam membedakan waktu atau peristiwa yang terjadi pada masa lampau,
masa sekarang, dan masa yang akan datang dengan tujuan melatih kemampuan
berpikir kritis siswa. Historical thinking dibedakan menjadi dua tingkatan
keterampilan yakni basic skill (keterampilan dasar) yang meliputi 1) keterampilan

berpikir kronologis, 2) keterampilan mengidentifikasi kesinambungan dan



perubahan, dan 3) keterampilan menganalisis sebab akibat (kausalitas). Kemudian
keterampilan penelitian sejarah atau historical research capabilities yang meliputi
1) keterampilan membangun arti penting sejarah, 2) keterampilan merekam data/
informasi/ sumber sejarah, 3) keterampilan menggunakan dan menganalisis
sumber-sumber sejarah, 4) keterampilan merancang penelitian sejarah, dan 5)
keterampilan melaporkan hasil penelitian sejarah.

Dalam penelitian ini, penulis ingin melatih keterampilan menganalisis
sebab dan akibat (kausalitas) siswa dalam peristiwa sejarah. Keterampilan
menganalisis sebab dan akibat (kausalitas) merupakan rangkaian peristiwa yang
saling berhubungan antara satu dengan yang lainnya dan menimbulkan dampak.
Dimana dampak yang ditimbulkan ini menjadi pemicu munculnya peristiwa
selanjutnya (Ofianto & Ningsih, 2021: 46). Dalam mengembangkan keterampilan
tersebut, Salah satu cara guru untuk mengajak anak dalam berfikir historis
khususnya dalam keterampilan menganalisis sebab akibat (kausalitas) peristiwa
sejarah adalah dengan penggunaan media dalam pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang berfungsi untuk menyalurkan
informasi, pesan dan materi kepada peserta didik dalam proses pembelajaran di
kelas. Penggunaan media dalam pembelajaran juga menuntut keberhasilan dalam
belajar serta tercapainya tujuan pembelajaran.

Tujuan pembelajaran sejarah adalah untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam memahami sejarah secara akademik, membuat anak memiliki
kesadaran sejarah serta mewujudkan rasa nasinalisme pada anak (Ofianto &
Ningsih, 2021: 28-30). Ini sesuai dengan salah satu tujuan pembelajaran sejarah

dalam kurikulum prototipe (Merdeka Belajar) yakni menuntut anak untuk berfikir



historis. Berfikir historis merupakan proses atau langkah-langkah yang dilalui
untuk menemukan kebenaran sejarah guna menghasilkan produk sejarah.

Penggunaan media juga merupakan salah satu bentuk hasil produk sejarah
yang dapat dikembangkan baik oleh guru maupun siswa. Penggunaan media pun
harus bervariasi namun tetap sesuai dengan materi yang disampaikan agar tujuan
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik (Abdullah, R, 2017: 35-36). Dalam
kurikulum prototipe guru dituntut untuk dapat menggunakan media dalam proses
pembelajaran di kelas. Namun kenyataannya, guru masih belum dapat
mengimplementasikan penggunaan media pembelajaran dengan tepat. Bahkan tak
jarang guru tidak menggunakan media dalam proses pembelajaran.

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini maka sebagai
calon pendidik kita dituntut untuk lebih produktif dalam menampilkan media
pembelajaran di kelas. Salah satunya kita dapat memanfaatkan berbagai macam
aplikasi terbarukan sebagai media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di
kelas yang tentunya dapat membantu anak untuk berfikir historis khususnya
dalam keterampilan menganalisis sebab akibat (kausalitas) peristiwa sejarah.
Penggunaan media dan metode yang tepat dalam proses pembelajaran itu sangat
dibutuhkan. Semakin baik media dan metode yang digunakan, maka semakin
besar kemungkinan tujuan pembelajaran dapat disampaikan dengan baik kepada
peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan dengan
guru dan siswa di SMAN 13 Padang pada mata pelajaran sejarah kelas 11
menyatakan bahwa guru hanya menggunakan buku paket dalam proses

pembelajaran dan masih menggunakan metode ceramah yang didominasi oleh



guru. Padahal layanan internet sangat memadai di sekolah tersebut. Salah satunya,
sekolah menyediakan WiFi di setiap kelas yang bisa digunakan siswa untuk
mengakses pembelajaran seperti media belajar dan hal lainnya yang berhubungan
dengan proses pembelajaran. Namun guru masih belum memanfaatkan hal
tersebut dengan baik. Sehingga membuat tujuan pembelajaran sejarah tidak
sampai kepada siswa secara tepat. Peneliti juga telah mengamati proses belajar
yang dilakukan guru dengan siswa di kelas yang awalnya masih didominasi oleh
guru dan membandingkannya dengan proses belajar menggunakan power point
atau slide presentation kemudian menghubungkannya dengan in focus itu lebih
efektif dan sangat jelas terlihat perbedaan keaktifan dan perhatian siswa dalam hal
tersebut. Dimana siswa lebih tertarik jika proses pembelajaran itu menggunakan
media pembelajaran yang beragam. Oleh sebab itu peneliti melihat bahwa siswa
lebih cenderung untuk memperhatikan hal-hal baru daripada belajar satu arah
yang di dominasi oleh guru. Maka peneliti sangat tertarik dalam mengembangkan
media pembelajaran sebagai alat perantara dalam proses belajar mengajar agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai atau terlaksana dengan maksud mengajak anak
berfikir historis pada keterampilan menganalisis sebab dan akibat (kausalitas)
dalam peristiwa sejarah.

Selanjutnya peneliti melakukan suatu tes kepada siswa kelas XI IPA
SMAN 13 Padang untuk mengetahui tingkat kemampuan berfikir historis siswa
dalam ranah kemampuan berfikir sebab dan akibat (kausalitas) siswa. Dilakukan
tes ini guna untuk melihat kembali sejauh mana kemampuan siswa dalam
menganalisis sebab dan akibat peristiwa sejarah. Dimana tes dilakukan dengan

menjawab soal essay sebanyak tiga buah soal yang menekankan aspek



keterampilan berfikir sebab-akibat (kausalitas) kepada 25 siswa. Soal yang
diujikan berkaitan dengan materi yang sedang dipelajari siswa. Soal yang diujikan
yaitu yang pertama, menyangkut faktor lain dari kegiatan pelayaran samudera
bangsa eropa. Kedua, pengaruh dari aktivitas bangsa eropa di indonesia. Dan
ketiga, dampak dari kebijakan bangsa Eropa di Indonesia.

Jika diamati dari hasil tes yang sudah dilakukan kepada siswa, peneliti
memperoleh informasi bahwa masih kurang atau rendahnya kemampuan siswa
dalam keterampilan menganalisis sebab-akibat (kausalitas). Dimana dari hasil tes
yang dilakukan diperoleh jumlah siswa yang menjawab soal dengan benar dan
salah. Berikut hasil tes yang dilakukan kepada siswa.

Tabel 1. Hasil Pretest Siswa

Jumlah dan persentase siswa | Jumlah dan persentase siswa
Nomor soal yang menjawab benar yang menjawab salah
F % F %
1 4 16% 21 84%
2 7 28% 18 72%
3 22 88% 3 12%

Sumber: Analisis Hasil Pretest Siswa
Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dari 25 siswa yang
melakukan tes, soal pertama sebanyak 4 siswa yang menjawab benar (16%).
Kemudian soal yang kedua sebanyak 7 siswa yang menjawab benar (28%). Dan
soal yang ketiga sebanyak 22 siswa yang menjawab benar (88%). Hal ini
menyatakan bahwa kemampuan siswa dalam berfikir sejarah pada tingkat
keterampilan menganalisis sebab-akibat (kausalitas) masih rendah.

Dari permasalah diatas maka inovasi media terbarukan harus dilakukan



untuk mencapai tujuan pembelajaran sejarah serta dapat mengajak anak berfikir
kritis. Salah satunya Penggunaan media berbentuk visual atau gambar lebih
merangsang daya ingat sehingga materi pembelajaran sejarah mudah dipahami
oleh siswa. Adapun media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran
sebagai bentuk penunjangan kemampuan berfikir historis siswa khususnya pada
keterampilan menganalisis sebab akibat (kausalitas) peristiwa sejarah adalah
dengan menggunakan media pembelajaran komik digital.

Pemilihan dan penentuan media komik digital sebagai media pembelajaran
berdasarkan analisis kebutuhan sebelumnya untuk menyajikan materi
pembelajaran. Berdasarkan pengamatan yang sudah peneliti lakukan, ada
beberapa permasalahan dalam pembelajaran sejarah terutama pada keterampilan
menganalisis sebab dan akibat peristiwa sejarah yang membuat peneliti memilih
media komik digital untuk dikembangkan. Adapun permasalahan-
permasalahannya yaitu Guru belum menggunakan media dalam pembelajaran
khususnya media yang mampu melatih keterampilan siswa dalam menganalisis
sebab dan akibat (kausalitas) peristiwa sejarah. Kemampuan guru dalam
menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif serta
menarik yang sesuai perkembangan zaman di SMAN 13 Padang masih kurang.
Dari hal tersebut, maka peneliti memilih salah satu media komik digital sebagai
media penunjang keberlangsungan proses pembelajaran.

Media komik digital merupakan salah satu bentuk media belajar yang
diharapkan dapat membantu siswa dalam kegiatan pembelajaran baik di kelas
maupun di luar kelas. Media komik dapat digunakan dalam proses pembelajaran

dua arah, yaitu sebagai alat bantu mengajar dan sebagai media belajar yang dapat



digunakan sendiri oleh siswa. Guru dan peserta didik dapat mengaplikasikan
media pembelajaran komik digital dengan menggunakan aplikasi COMICA.

Tujuan yang ingin dicapai adalah kepahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan oleh guru di dalam kelas. Sehingga Penelitian ini dilakukan untuk
merancang dan mengembangkan media pembelajaran komik digital untuk melatih
kemampuan berfikir historis siswa pada mata pelajaran sejarah. Oleh sebab itu
penulis melakukan penelitian untuk membuktikan media yang digunakan mampu
mencapai tujuan yang diinginkan. Maka berdasarkan latar belakang masalah
tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Dengan Menggunakan
Aplikasi Comika Untuk Melatih Keterampilan Menganalisis Sebab dan Akibat
peristiwa sejarah Siswa SMA”

B. Identifikasi Masalah

Dari uraian latar belakang yang sudah disajikan tersebut, maka dapat
diidentifikasi masalah yang dapat di kemukakan oleh penulis, diantaranya:

1) Guru belum menggunakan media dalam pembelajaran khususnya media yang
mampu melatih keterampilan siswa dalam menganalisis sebab dan akibat
(kausalitas) peristiwa sejarah

2) Keterampilan menganalisis sebab dan akibat (kausalitas) siswa dalam
peristiwa sejarah masih rendah

3) Kemampuan guru dalam menggunakan dan mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif serta menarik yang sesuai perkembangan zaman

di SMAN 13 Padang masih kurang



C. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah pada penelitian ini difokuskan di SMAN 13
Padang pada materi Strategi Perlawanan Bangsa Indonesia terhadap Penjajahan
Bangsa-Bangsa Eropa Hingga Abad XX Khususnya Perlawanan Pattimura untuk
melatih keterampilan menganalisis sebab dan akibat (kausalitas) peristiwa sejarah.

D. Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara pengembangan media pembelajaran yang mampu melatih
anak dalam keterampilan menganalisis sebab dan akibat peristiwa sejarah?

2. Bagaimana kelayakan media komik digital dalam melatih keterampilan
menganalisis sebab dan akibat siswa?

3. Apakah komik digital praktis dalam melatih keterampilan menganalisis sebab
dan akibat siswa dalam peristiwa sejarah?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengetahui cara pengembangan media pembelajaran yang mampu melatih
anak dalam keterampilan menganalisis sebab dan akibat siswa dalam peristiwa

sejarah

2. Mengetahui kelayakan media komik digital dalam melatih keterampilan

menganalisis sebab dan akibat siswa

3. Mengetahui kepraktisan komik digital dalam melatih keterampilan

menganalisis sebab dan akibat siswa dalam peristiwa sejarah



F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan suatu perubahan dalam
tatanan proses pembelajaran di sekolah. Tidak hanya pada mata pelajaran sejarah
saja, penelitian ini juga diharapkan dapat membantu dalam penggunaan media
pembelajaran pada mata pelajaran lainnya di sekolah.

2. Manfaat praktis

a. Bagisiswa

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memudahkan dan menarik minat
belajar siswa terhadap mata pelajaran sejarah dan juga dapat melatih kemampuan
berfikir historis siswa dalam berinovasi dan bereksperimen menciptakan media
pembelajarannya sendiri.

b. Bagi guru

Penelitian ini dapat membantu guru dalam meringanan tugasnya, dimana
yang awalnya system pembelajaran adalah ceramah yang merupakan metode
pembelajarana satu arah. Namun dengan adanya penelitian ini, guru dapat
menghidupkan suasana pembelajaran kepada siswa.

c. Bagi penulis

Memberikan pengalaman baru kepada penulis dalam mengembangkan

media pembelajaran komik digital pada pembelajaran sejarah



