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ABSTRAK

Iwa Salji Elbi Satria (17046068/2017): “Pengembangan E-
comic Sebagai Media Pembelajaran Sejarah . SKripsi.
Jurusan Sejarah Fakultas IImu Sosial Universitas Negeri
Padang. 2021.

Penelitian ini mengkaji tentang media pembelajaran sejarah, yang
berangkat dari berbagai macam persoalan yang terjadi dalam pembelajaran
sejarah di MAN 1 Mukomuko. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
mengetahui proses pengembangan e-comic sebagai media pembelajaran
sejarah, untuk menganalisis kelayakan e-comic sebagai media pembelajaan
sejarah dan untuk menganalisi kepraktisan e-comic sebagai media
pembelajaran sejarah. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan atau research and development (R&D). prosedur
pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang
dijalankan 4 tahapan yaitu, analisis, perencanaan, pengembangan dan
implementasi. Instrument penelitian ini menggunakan angket, yang terdiri
dari angket penilaian kelayakan dan angket penilaian praktikalitas. Penilaian
kelayakan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan penilaian
praktikalitas dilakukan oleh siswa dan guru.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan produk berupa
media e-comic sebagai media pembelajaran sejarah. adapun tahapan yang
dilakukan untuk menghasilkan produk e-comic sebagai media pembelajaran
sejarah adalah sebagai berikut: (1) tahap analisis, yaitu menganalisis
permasalahan yang ada dalam pembelajaran sejarah, pada tahap dilakukan
analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. (2) tahap perancangan, pada
tahap ini merancang produk e-comic sebagai media pembelajaran sejarah
langkah-langkah dalam tahap ini yaitu, membuat ringkasan materi, membuat
storyline, pembuatan ilustrasi atau gambar. (3) tahap pengembangan, pada
tahap ini bertujuan untuk menghasilkan media e-comic yang layak
digunakan dalam pembelajaran sejarah, dari penilaian dilakukan oleh ahli
media dan ahli materi. Hasil penilaian menunjukkan e-comic sebagai media
pembelajaran sejarah sangat layak digunakan dalam pembelajaran sejarah.
(4) tahap implementasi, pada tahap ini dilakukan uji coba e-comic sebagai
media pembelajaran sejarah untuk mengetahui kepraktisannya, untuk
mengetahui kepraktisan media e-comic dilakukan penilaian oleh siswa dan
guru hasilnya menunjukkan bahwa media e-comic sangat praktis digunakan
sebagai media pembelajarah sejarah.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, E-comic, Pembelajaran Sejarah
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BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu indikator maju atau tidaknya suatu negara.
Apabila pendidikan disuatu negara baik maka akan menghasilkan sumber daya
manusia yang berkualitas yang dapat berkontribusi untuk kemajuan negaranya. Oleh
karena itu pendidikan harus dilaksanakan sebaik-baiknya sehingga sesuai dengan
tujuan pendidikan. Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 menjelasakan bahwa
pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertaqwa kepada tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis

serta bertanggung jawab.

Sekolah sebagai lembaga formal pelaksana pendidikan di Indonesia harus
melaksanakan proses pembelajaran yang baik dan berkualitas untuk mencapai tujuan
pendidikan nasional tersebut. Chauhan (dalam Sunhaji 2014:33) mengatakan bahwa
pembelajaran adalah upaya dalam memberi rangsangan (stimulus), bimbingan,
pengarahan dan dorongan kepada siswa agar terjadi proses belajar, lebih lanjut
Chauhan mengungkapkan bahwa, “learning is the processs by which behavior (in the
broader sense) is or changed through practice or training” (belajar adalah proses
perubahan tingkah laku (dalam arti luas) ditimbulkan atau diubah melalui praktek

atau latihan).



Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tentunya membawa perubahan
kesemua aspek kehidupan manusia termasuk dalam dunia pendidikan, tentu dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembangan dengan pesat ini
pendidik harus mampu menginovasikan pembelajaran sesuai dengan tuntutan zaman
karena pendidik merupakan instrument penting untuk memastikan tercapainya tujuan

pembelajaran.

Wina Sanjaya (2010) mengungkapkan bahwa sebuah inovasi merupakan suatu
ide gagasan yang dilaksanakan dalam kurikulum dan pembelajaran yang dianggap
baru untuk memecahkan masalah pendidikan. Selain itu Suyatno (2009:6)
mengungkapkan bahwa pembelajaran inovatif adalah pembelajaran yang dikemas
oleh guru yang merupakan wujud gagasan atau teknik yang dipandang baru agar
mampu memfasilitasi siswa untuk memperoleh kemajuan dalam proses dan hasil

belajar.

Salah satu inovasi yang dapat dilakukan oleh pendidik dalam memanfaatkan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam proses pembelajaran adalah
dengan media pembelajaran. Sadiman dkk (2014) menjelaskan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,

dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.



Penggunaan media dalam proses pembelajaran merupakan hal yang penting
dilakukan oleh pendidik, karena media pembelajaran memiliki dampak yang efektif
dalam proses pembelajaran. dengan menggunakan media pembelajaran dapat
memudahkan pendidik dalam menyampaikan informasi dan memudahkan peserta
didik dalam menerima serta memamahi informasi yang diberikan oleh pendidik. H. A
Sanaki (2013) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang
digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan

efektifitas dan efesiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Salah satu mata pelajaran yang ada di SMA atau MA adalah mata pelajaran
sejarah. Pelajaran sejarah adalah perpaduan antara aktivitas belajar dan mengajar
yang didalamnya mengajarkan tentang peristiwa masa lampau yang erat kaitanmnya

dengan masa kini ( 1 Gede Widja, 1989:23).

Pada pembelajaran sejarah peserta didik dilatih untuk memahami bahwa
peristiwa berada pada setting waktu yang berurutan atau kronologis. Dalam
pembelajaran sejarah kronologis merupakan tingakat berpikir mendasar karena
konsep waktu merupakan salah satu unsur yang penting dalam mempelajari sejarah.
Mestika Zed (2012:118) mengemukakan bahwa peristiwa sejarah tidak terlepas dari
unsur waktu dan semuanya harus tersusun menurut urutan waktu inilah yang

dimaksud dengan kronologis dalam sejarah.



Oleh karena itu kemampuan kronologis merupakan keterampilan yang harus
dimiliki peserta didik dalam mempelajari sejarah, sehingga dengan kemampuan
tersebut peserta didik mampu untuk mengurutkan dan menghubungkan keterkaiatan
antar peristiwa serta memahami dan memaknai peristiwa sejarah dimasa lalu dan
menyesuaikan dengan nilai-nilai yang ada pada masa sekarang. Ofianto (2014)
mengungkapkan bahwa berfikir kronologis menuntut siswa agar mampu
mengidentifikasi pembabakan peristiwa sejarah, mengukur penangalan waktu,
menafsirkan data yang disajikan dalam garis waktu, serta mengkonstruksikan pola

pergantian peristiwa sejarah.

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan selama melaksanakan Program
Praktik Lapangan (PPL) di MAN 1 Mukomuko, terlihat peserta didik masih kurang
memahami kronologi peristiwa dalam pembelajaran sejarah. Hal itu terlihat ketika
ulangan harian (UH) di kelas XI IPS 3, salah satu pertanyaan yang diberikan guru
adalah pertanyaan yang berkaitan kronologi suatu peristiwa, skor yang diberikan
terhadap pertanyaan tersebut sebesar 20, namun rata-rata skor yang didapatkan oleh
siswa hanya 12,14. Sehingga dapat disimpulkan bahwa peserta didik kesulitan untuk
memahami materi kronologis, karena siswa paham, fakta namun tidak mampu untuk

menjelaskan peristiwa sejarah berdasarkan urutan waktunya.

Selain kurangnya kemampuan peserta didik dalam memahami kronologi
peristiwa dalam pembelajaran sejarah di MAN 1 Mukomuko. Peneliti melihat guru

masih belum memaksimalkan penggunaan media pembelajaran. Guru hanya sering



memberikan buku teks kepada siswa dalam pembelajaran sejarah, dalam buku teks
tersebut hanya berisi kalimat-kalimat atau teori yang sangat sedikit gambar
pendukung maupun penjelasan hal tersebut tentu membuat siswa merasa
pembelajaran sejarah sebagai pembelajaran yang membosankan, monoton, dan

kurang menarik.

Saat melakukan wanwancara dengan guru mata pelajaran sejarah di MAN 1
Mukomuko peneliti menanyakan, media apa yang sering digunakan oleh guru pada
pembelajaran sejarah di kelas, guru tersebut memberikan informasi bahwa pada
pembelajaran sejarah dikelas guru hanya sering menggunkan buku teks atau LKS.
Guru juga menjelaskan powerpoint merupakan salah satu media yang juga digunakan
dalam pebelajaran, namun karena keterbatasan fasilitas membuat guru jarang

menggunakannya.

Selain mewawancarai guru mata pelajaran, peneliti juga mewawancarai wakil
kepala sekolah bidang kurikulum, peneliti menanyakan apakah siswa diperbolehkan
untuk membawa handphone di sekolah, wakil kepala sekolah bidang kurukulum
tersebut memberikan informasi bahwa siswa boleh membawa handphone di sekolah
dan menggunakannya pada saat proses pembelajaran tergantung dari guru mata
pelajaran masing-masing, ketika guru meminta siswa untuk membawa handphone
maka diperbolehkan, tetapi pada saat mata pelajaran selesai handphone tersebut

dikumpulkan kembali. Diperbolehkannya penggunaan handphone pada saat



pembelajaran tentu harus dimanfaatkan oleh guru guna menunjang proses

pembelajaran disekolah.

Berdasarkan permasalahan yang ada pada pembelajaran sejarah di MAN 1
Mukomuko seharusnya guru sudah menggunakan media yang inovatif dalam
pembelajaran sejarah sehingga dapat membangkitkan minat dan motivasi peserta
didik dalam mengikuti proses pembelajaran serta dengan penggunaan media dapat
memudahkan siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kronologis agar peserta
didik dapat merekonstruksikan peristiwa masa lalu. Salah satu inovasi yang dapat
membantu mengatasi permasalahan diatas adalah siswa dengan menggunakan media

E-Comic.

E-comic merupakan transformasi teknologi dari komik yang awalnya berbentuk
cetak menjadi komik elektronik dengan format digital. Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia menyebutkan komik dapat diartikan sebagai cerita bergambar (dalam
majalah, surat kabar, atau bentuk buku) yang umumnya mudah dicerna dan lucu.
Komik merupakan sebuah media komunikasi visual yang memiliki kekuatan mampu
menyampaikan informasi secara mudah dan populer. Hal itu terjadi karena komik
memadukan kekuatan gambar dan tulisan yang dirangkai dalam sutu alur cerita
membuat informasi menjadi lebih mudah diserap. McCloud dalam Wiegerova dan
Navratilova (2017) menjelaskan bahwa komik merupakan rangkaian yang sengaja
diurutkan berdasarkan gambar yang satu dengan gambar yang lain yang bertujuan

untuk memberikan informasi atau pengalaman estetika.



Akhir-akhir ini komik sangat populer dikalangan masyarakat pembaca komik
bukan hanya anak-anak tapi juga orang dewasa. Cerita dan visualisasi tentu menjadi
daya tarik utamanya sehingga menjadi hiburan. dalam media sosial sangat banyak
postingan-postingan yang memperlihatkan komik. Hasil survey ICv2 (2013)
menunjukkan pertumbuhan penjuaalan komik digital pada tahun 2011 dan 2012
mencapai peningkatan 300%, dan survey yang dilakukan Milton Griepp (2020)
menunjukakan penjualan digital di era COVID 19 meningkat dari tahun —tahun
sebelumnya bahkan berbasis langganan. Sangat banyak jenis situs atau aplikasi
komik digital pada hari ini contohnya, manga plus, Crunchyroll, Ciayo Comic,

Webtoon, Kakao Page, dan lain-lain.

Dalam dunia pendidikan telah banyak penelitian-penelitian yang menunjukkan
bahwa komik dapat dijadikan media pembelajaran. Green (2013) mengatakan bahwa
perkembangan komik dalam bidang pendidikan terus tumbuh dan berkembang
disemua tingkatan, mulai dari tingkat dasar hingga jenjang pendidikan tinggi. Selain
itu Totalovic (2009) mengemukakan komik dapat digunakan sebagai alat pedagogis
untuk pengajaran dan pembelajaran. Komik sebagai media pembelajaran visual
membantu seseorang untuk menikmati bacaannya (Svatos dan Manenova, 2017).
Peran komik dalam dunia pendidikan semakin diperhatikan pada proses pembelajaran
karena dianggap lebih efektif, dapat meningkatkan minat belajar dan sebagai media

yang mendukung implementasi kurikulum (Fatimah dan Widiyatmoko, 2014).



Peneliti tertarik untuk menggunakan e-comic sebagai media pembelajaran
dilandasi beberapa faktor, yang pertama, komik merupakan media yang dekat dengan
siswa. Belum maksimalnya penggunaan media pembelajaran serta kurang variatifnya
media pembelajaran yang digunakan oleh guru membuat kesan pembelajaran sejarah
adalah pembelajaran yang membosankan. Untuk mengatasi hal tersebut perlu
dilakukan pengembangan media pembelajaran. Saat melakukan pengembangan media
pembelajaran guru harus mengetahui hal apa yang dekat dengan siswa pada hari ini,
sehingga siswa tertarik untuk belajar. Komik merupakan salah satu yang dekat
dengan siswa pada hari ini, siswa banyak menemukan komik di media sosial yang
mereka gunakan. Selain itu membaca komik adalah hal yang menyenangkan karena

cerita pada komik dilengkapi dengan gambar.

Faktor kedua, pembelajaran sejarah bersifat abstrak sehingga dengan
menggunakan media pembelajaran dapat membantu dalam proses belajar mengajar.
Heri dan Helmi (2019) mengungkapkan media pembelajaran mempunyai nilai yang
praktis untuk membangkitkan motivasi belajar dan membuat konsep yang abstrak
menjadi kongkrit. E-comic dapat digunakan membantu pelajaran sejarah dalam
menjelaskan konsep maupun peristiwa-peristiwa sejarah yang abstrak menjadi

kongkret.

Faktor terakhir, aturan sekolah memperbolehkan siswa membawa dan

menggunakan handphone dalam proses pembelajaran, hal tersebut harus



dimanfaatkan oleh guru untuk menggunakan media pembelajaran yang menarik dan

dapat melatih kemampuan berpikir kronologi siswa .

Bedasarkan latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian tentang pengembangan media yang berjudul “ Pengembangan E-Comic

Sebagai Media Pembelajaran Sejarah ”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat di identifikasi

masalah dalam penelitian ini, yaitu:

1. Penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal.
2. Rendahnya kemampuan peserta didik dalam berpikir kronologi.
3. Media yang diguanakan terbatas dan kurang variatif sehingga perlunya

inovasi dalam media pembelajaran sejarah.

C. Pembatasan Masalah

1. Pengembangan e-comic ini dibuat sebagai media pembelajaran sejarah

2. Materi pada e-comic ini tentang kedatangan Jepang di Indonesia.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan pembaasan

masalah, maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini :

Bagaimana proses pengembangan e-comic sebagai media

pembelajaran Sejarah?



3. Apakah e-comic layak digunakan sebagai media pembelajaran sejarah ?

4. Apakah e-comic praktis digunakan sebagai media pembelajaran sejarah ?

E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan pruduk e-comic sebagai media pembelajaran sejarah
2. Menganalisis kelayakan e-comic sebagai media pembelajaran sejarah

3. Menganalisis kepraktisan e-comic sebagai media pembelajaran sejarah.

F. Manfaat penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat:
1. Manfaat Teoritis
a. Penelitian pengembangan e-comic sebagai media pembelajaran sejarah
ini dapat memberikan kontribusi dalam kemajuan pendidikan
b. Dapat dijadikan media pada pembeajaran sejarah
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik, memberikan pengalaman yang berbeda dalam proses
pembelajaran.
b. Bagi guru, dapat mempermudah guru menyampaikan materi pelajaran
yang menarik dan tidak membosankan.
c. Bagi peneliti, dapat berkontribusi langsung dan mendapatkan

pengalaman dalam dunia pendidikan

G. Spesifikasi Produk

1. E-comic dibuat dengan menggunakan softeware Abdobe Photoshop.

10



Materi e-comic sebagai media pembelajaran sejarah ini tentang
Kedatangan Jepang di Indonesia.

E-comic dapat digunakan melalui smartphone, laptop, atau komputer
llustrasi atau gambar e-comic dibuat menarik bagi peserta didik untuk
membacannya.

Materi pada e-comic bersumber pada buku, jurnal, bahan ajar dan
sumber-sumber yang relevan dengan materi kedatangan jepang di

Indonesia.
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah peneliti hasilkan maka diperoleh

kesimpulan sebagai berikut:

1. E-comic sebagai media pembelajaran sejarah di MAN 1 Mukomuko
merupakan penelitian dan pengembangan atau RnD (research  and
development) yang dikembangkan dengan menggunakan prosedur
pengembangan model ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap , yaitu analisis
(Annalyziz), desing (desing), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Namun karena keterbatasan,
penelitian ini hanya sampai ke tahap implementasi (implementation). E-
comic ini berisikan materi kedatangan Jepang di Indonesia.

2. Validasi media e-comic dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Hasil
penilaian oleh ahli materi dapat dilihat aspek subtansi materi memperoleh
rata-rata nilai 4.00 termasuk kedalam kriteria sangat layak, pada aspek
kelayakan materi memperoleh rata-rata 3.00 termasuk kedalam kriteria layak,
kemudian pada aspek kebahasaan memperoleh rata-rata 3.20 juga termasuk
kedalam riteria layak, terakhir pada aspek manfaat, mendapatkan rata-rata
3.50 termasuk kedalam kategori sangat layak. Keseluruhan aspek penilaian

oleh ahli materi memperoleh rata-rata sebesar 3,42, jika merujuk pada kriteria
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kelayakan maka materi pada media pembelajaran e-comic masuk kedalam
Kriteria sangat layak.

penilaian oleh ahli media dapat dilihat aspek subtansi media memperoleh
rata-rata nilai 3.30 termasuk kedalam Kriteria sangat layak, pada aspek
tampilan/penyajian memperoleh rata-rata 3.40 termasuk kedalam Kriteria
sangat layak, kemudian pada aspek kpetunjuk penggunaan dan kemudahan
akses memperoleh rata-rata 3.00 masuk kedalam kriteria layak, pada aspek
kejelasan informasi dan ilustrasi memperoleh rata-rata 3.50 masuk kedalam
kriteria sangat layak dan terakhir pada aspek manfaat, mendapatkan rata-rata
3.00 termasuk kedalam kategori layak. Keseluruhan aspek penilaian oleh ahli
media setelah dilakukan revisi memperoleh rata-rata sebesar 3,31, jika
merujuk pada kriteria kelayakan maka media pembelajaran e-comic masuk
kedalam kriteria sangat layak.

Praktikalitas e-comic sebagai media pembelajaran sejarah diperoleh dari
penilaian siswa dan guru. Siswa yang melakukan penilaian berjumlah 28
orang seluruh dari seluruh aspek penilaian kepraktisan mendapatkan rata-rata
3.59 masuk kedalam kategori sangat praktis. Selanjutnya penilaian
kepraktisan oleh guru, dari seluruh aspek penilaian kepraktisan yang
dilakukan oleh guru memperoleh rata-rata 3.66 masuk kedalam kategori

sangat praktis.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan diatas maka

dikemukakan beberapa saran, sebagai berikut:

1. Bagi guru pelajaran sejarah, diharapkan dapat memanfaatkan e-comic
sebagai media pembelajaran sejarah

2. Bagi peneliti selanjutnya, produk e-comic yang peneliti kembangkan ini
hanya membahas materi kedatangan Jepang di Indonesia, diharapkan juga
dapat membahas materi-materi yang lainnya.

3. Bagi peneliti selanjutnya, pengembangan e-comic sebagai media
pembelajaran sejarah pada mata pelajaran sejarah Indonesia kelas XI
dapat dilanjutkan ketahap implementasi yang lebih luas sehingga dapat

mengetahui efektifitas dari media e-comic
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