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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi dalam pendidikan adalah suatu kajian dan praktik yang membantu 

dalam proses pembelajaran suapaya lebih efektif. Maka dunia pendidikan juga 

membutuhkan inovasi baru dalam hal media dan strategi pembelajaran untuk 

mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran. Sehingga guru di sekolah mengunakan 

media pembelajaran sesuai dengan perkembangan teknologi dalam proses belajara 

mengajar. Perkembangan dalam  ilmu pengetahuan dan teknologi ini, pendidik 

dituntut dapat pembaruan proses dalam pembelajaran di sekolah.  

Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur manusiawi 

(siswa dan guru), material (buku, papan tulis, dan alat belajar), fasiltas (ruang, kelas 

audio visual) dan proses yang saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran 

(Hamalik, 2002: 56). pembelajaran merupakan perubahan sikap dan kemampuan 

seseorang yang melalui proses aktivitas. Perubahan sikap dilakukan secara langsung 

dari proses pertumbuhan secara ilmiah (Agus, 2009: 2).  

 Pembelajaran sejarah adalah mata pelajaran yang menjelaskan suatu kegiatan 

yang terjadi dimasa lampau yang mencakup seperti sosial, keagamaan, politik, 

militer, hukum, kreativitas, keintelektual (Sapriya, 2009: 26). Pembelajaran sejarah 

juga merupakan cara membentuk sikap sosial yaitu: saling menghormati, menghargai 

perbedaan, toleransi dan kesediaan untuk hidup berdampingan dalam nuasa 

multikulturalisme (Susanto, 2014: 62). Pentinya memberikan media pembelajaran 
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yang sangat berinovasi dalam setiap mata pelajaran terutama di SMA Negeri 1 Kota 

Jambi 

Berdasarkan dari pengamatan peneliti dilakukan selama kegiatan pengenalan 

lapangan persekolahan (PLP) tanggal  7 Desember 2020, di SMA 1 Negeri Kota 

Jambi yang terjadi terkait dengan proses dalam pembelajaran mata pelajaran sejarah 

di kelas XI Ips 1 di SMA Negeri 1 Kota Jambi. Masalah yang ditemukan diantaranya 

: (1) media yang digunakan guru pada proses pembelajaran saat ini menggunakan 

media whatsapp di karenakan pembelajaran tatap muka belum boleh dilaksanakan. 

Sementara siswa lebih suka dan antusias adanya media pembelajaran yang beragam 

dan menarik. (2) Kurangnya antusias siswa dalam proses pembelajaran dan 

cenderung tidak mendengarkan kegiatan pembelajaran, bahkan ketika diberikan tugas 

banyak siswa malas mengerjakan. Keberhasilan guru dalam mengunakan teknologi 

sekarang hanya media power point. Guru juga di tuntut untuk dapat mengembangkan 

media pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. 

Berdasarkan pengamatan, siswa dalam pembelajaran sejarah membutuhkan 

inovasi media yang dapat membuat perseta didik tertarik dan aktif dalam proses  

pembelajaran. Maka media yang menarik dapat mempengaruhi minat dan hasil 

belajar siswa.  
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Media  merupakan  komponen alat dalam sistem pembelajaran. Jadi dapat 

dikatakan bahwa media berarti pemanfaatan secara maksimum semua komponen 

sistem dan sumber belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Briggs, 

(dalam Anitah, 2009: 1) mengukakan pendapat  media pembelajaran pada dasarnya 

adalah peralatan fisik untuk membawakan atau menyempurnakan isi pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan suatu sarana atau perantara memiliki tujuan untuk 

suatu proses pembelajaran. Dengan mengunakan media dalam proses pembelajaran 

dapat memudahkan penyampaian materi dari guru kepada peserta didik. Penggunaan 

media pembelajaran dapat menumbuhkan minat juga memotivasi dalam 

pembelajaran. 

Daryanto (2016: 145-146) mendefenisikan komik adalah suatu bentuk kumpulan 

gambar yang mengungkapkan dan menerapkan suatu cerita, memberikan ketertarikan 

minat baca. Komik dalam pembelajaran memiliki kelebihan dan pernah dilakukan  

penelitian, yaitu penelitian Thorndike, siswa yang sering membaca komik dalam 

sebulan minimal satu buah buku komik sama dengan  membaca buku-buku pelajaran 

dalam setiap tahunnya, jadi dampak dari hal tersebut medapat menambah kemampuan 

peserta didik nambah penguasaan kosa kata yang lebih banyak dari peserta didik yang 

kurang menyukai membaca komik. Adapun kelebihan komik yaitu, miliki peranan 

pokok dalam menumbuhkan minat pada peserta didik, membimbing minat baca yang 

menarik pada peserta didik, dan komik juga mempermudah peserta didik dalam 

memahami pembelajaran. 
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Komik selain prantara informasi dan gambar, komik juga sering dipakai untuk 

media pembelajaran juga dapat mengginformasi secara efektif. Komik juga menjadi 

pilihan sebagai media belajar karena adanya keseringan banyak siswa yang lebih 

menyenangi bacaan media hiburan seperti komik dibandingkan dengan membaca 

buku pembelajaran dan menggunakan waktu mereka untuk belajar atau mengerjakan 

perkerjaan rumah (Wahyanto, 2005: 33). Dengan adanya meteri pembelajaran yang di 

sajikan dalam bentuk media komik, peserta didik diharapkan dapat tertarik untuk 

membaca materi pelajaran yang diberikan. 

Materi pertempuran 10 November 1945, yakni pertempuran rakyat Surabaya 

dalam menolak kembali kedatangan sekutu yang ingin menjajah kembali Indonesia 

khususnya didaerah Surabaya. Pada saat itu rakyak Surabaya juga mengadakan 

perlawanan untuk membelah dan mempertahankan kemerdekaan Indonesia.Yang 

telah di proklamasikan di Jakarta 17 Agustus 1945, tanpa memikirkan resiko dan 

derita.Yang dipentingkan hanya cuman selogan yaitu “sekali merdeka, tetap 

merdeka”. Dengan materi ini peserta didik akan lebih tertarik dalam minat peserta 

didik untuk belajar bagaimana menghargai, dan nasionalis dalam kehidupan sehari-

hari.  

Pengembangan media e-komik menggunakan berbasis Comic Life yang tepat 

maka dapat mempermudah pemahaman peserta didik, menarik minat membaca, dan 

memberikan motivasi siswa terhadap materi pertempuran 10 November 1945 dalam 

kehidupan bagaimana dapat menumbuhkan rasa nasionalis tinggi terhadap siswa. 

berbasis Comic Life merupakan suatu program yang dapat digunakan untuk 
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kolaborasi dengan e-komik yang akan menjadikan komik lebih menarik. Berdasarkan 

pemikiran tersebut, maka peneliti akan melakukan penelitian pengembangan yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran e-Komik berbasis  Comic Life 

Materi Pertempuran 10 November 1945 kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota 

Jambi”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari pemapamaran latar belakang diatas maka masalah yang muncul yaiu: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran media e-komik 

berbasis Comic Life materi pertempuran 10 November 1945? 

2. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran e-komik berbasis 

Comic Life materi pertempuran 10 November 1945? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Tujuan yang ingin dicapai ialah: 

1. Untuk mengetahui prosedur pengembangan media e-komik berbasis Comic 

Life 

2. Untuk mengetahui respon siswa terhadap produk media e-komik berbasis 

Comic Life pada materi pertempuran 10 November 1945. 
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1.4 Batasan Penelitian 

Adapun batasan pengembangan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media e-komik menggunakan berbasis Comic Life ini hanya 

mencakup KD. 3.11 pada materi pertempuran 10 November 1945. 

2. Pada tahapan  pelaksanaan pengembangan ujian coba yang dilakukan hanya 

sebatas uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. 

3. Penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Kota jambi Kelas XI Ips 1 

1.5 Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Adapun spesifikasi produk e-komik menggunakan software comic life sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media e-komik menggunakan software comic life yaitu dengan 

menggunakan model desain pengembangan ADDIE. 

2. Materi yang dirancang pada pengembangan media e-komik adalah materi 

pertempuran 10 November 1945. 

3. Materi yang akan dibuat sesuai dengan KI, KD, dan Indikator pada silabus. 

4. Produk yang dihasilkan dapat digunakan dalam pembelajaran sejarah di 

sekolah. 
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1.6 Manfaat Pengembangan  

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai referensi dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran sejarah dan diharapkan 

memberikan kontribusi perkembangan ilmu pengetahuan terutama penggnaan media 

pembelajaran. 

2. Bagi guru 

a. Meningkatkan proses pembelajaran yang dilakukannya. 

b. Menambah pengetahuan baru tentang inovasi media pembelajaran. 

3. Bagi Siswa 

a. Meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Menumbuhkan semangat belajar yang terkadang buku pelajaran yang kurang 

menarik. 

4. Bagi Peneliti 

a. Meningkatkan kreativitas dalam proses pengembangan media pembelajaran 

menggunakan berbasis Comic Life. 

b. Memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan kedepannya. 

5. Sekolah 

a. Media pembelajaran dapat digunakan bagi peningkatkan prestasi siswa. 

b. Dapat dijadikan acuan bagi pembelajaran lainnya. 
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1.7 Defenisi Istilah 

Adapun beberapa defenisi istilah adalah: 

1. Pengembangan adalah proses cara, pembuatan menjadikan bertambah, berubah 

sempurna pikiran, pengetahuan dan sebagainya. 

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi, rangsangan, dan mempermudah siswa dalam 

memahami materi yang disampaikan. 

3. Software Comic Life adalah software yang dapat mengubah foto menjadi 

komik, sehingga memiliki cerita dan rangkaian cerita dari foto yang 

ditampilkan. 

4. Komik adalah cerita yang bertekanan pada gerak dan tindakan yang 

ditampilkan lewat urutan gambar yang dibuat secara khas dan paduan kata. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pembelajaran Sejarah 

Pembelajaran Menurut Darwis (2017: 337) adalah suatu proses yaitu: mengatur 

mengorganisasi lingkungan yang ada disekitar peserta didik dapat menumbuhkan dan 

mendorong peserta didik melakukan proses pembelajaran. Menurut Trianto (dalam 

Darwis, 2017: 338) pembelajaran adalah suatu usaha seorang guru untuk 

membelajarkan peserta didik dengan interaksi. Pembelajaran adalah suatu proses 

interaksi antara siswa dan lingkungan yang mengakibatkan suatu perubahan perilaku 

kearah yang lebih baik. Dengan memberikan pembelajaran kepada siswa dengan asa 

pendidikan, teori belajar dapat menentukan keberhasilan pendidikan. Maka 

pembelajaran adalah suatu proses komunikasi dua arah, mengajar yang dilakukan 

guru sebagai pendidik dan belajar dilakukan oleh peserta didik. pembelajaran 

merupakan perubahan sikap dan kemampuan seseorang yang melalui proses aktivitas. 

Perubahan sikap dilakukan secara langsung dari proses pertumbuhan secara ilmiah 

(Agus, 2009: 2).  

Pembelajaran berdasarkan pemaparan diatas, maka dapat didefenisikan bahwa 

pembelajaran merupakan suatu usaha membelajarkan peserta didik dengan asa 

pendidikan ataupun teori belajar melalui suatu interaksi dua arah yaitu, pendidik dan 

peserta didik yang saling berinteraksi bertujuan untuk terjadinya suatu perubahan 

perilaku baik. 
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Sartono Kartodirjo (1992: 1-2) berpendapat bahwa sejarah merupakan suatu 

cerita tentang kolektif, komunitas atau bangsa dimasa lampau yang membentuk 

karakter nasionalisme dan menentukan identitas nasional bangsa. Orang yang 

mepelajari sejarah, maka akan memiliki wawasan sejarah yang luas. Dengan 

memiliki wawasan sejarah, maka seseorang dapat mengkonsepkan bahwa sejarah 

dapat mengantisipasikan masa depan, yaitu dalam pembangunan bangsa. Tanpa 

memiliki pengetahuan sejarah yang luas, dalam pembangunan bangsa menyebabkan 

seperti orang “pikun”, yang kehilangan memorinya (Sartono Kartodirjo, 1992: 206). 

Bangsa yang tidak mengenal sejarah, maka hilanglah keperibadian dan identitasnya. 

Sejarah menurut Kuntowijoyo (2003: 25), merupakan sebagai rekonstruksi masa 

lalu yaitu, di pikirkan, di katakan, di kerjakan, di rasakan, dan di alami manusia. 

Sedangkan menurut Moh Ali (2005: 12), mengatakan sejarah megandung arti yang 

mengarah kepada hal-hal: 1) perubahan-perubahan, kejadia-kejadian, dan juga 

peristiwa-peristiwa kenyataan sekitar kita; 2) kisah tentang perubahan-perubahan, 

kejadian-kejadian dan peristiwa realita; 3) ilmu yang menyelidiki perubahan, 

kejadian, dan peristiwa adalah realita tersebut. 

Dari beberapa pendapat ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa sejarah 

merupakan sebuah ilmu yang mempelajari kehidupan manusia dan merekonstruksi 

yang terjadi di masa lampau. Sejarah dapat memberikan pengaruh bagi peserta didik 

sehingga dapat mengetahui bagaimana karakter perilaku manusia atau tokoh pada 

masa lalu, masa yang akan datang. 
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Pembelajaran sejarah menurut Widja (dalam Zahro, 2017: 3) merupakan mata 

pelajaran memiliki tujuan agar setiap siswa dapat membangun kesadaran tentang 

pentingnya waktu dan tempat yang merupakan sebuah proses dari masa lampau, masa 

kini dan masa depan dapat menumbuhkan rasa nasionalis yang tinggi juga dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran sejarah juga merupakan cara 

membentuk sikap sosial yaitu: saling menghormati, menghargai perbedaan, toleransi 

dan kesediaan untuk hidup berdampingan dalam nuasa multikulturalisme (Susanto, 

2014: 62). Pembelajaran sejarah merupakan pelajaran yang menjelaskan tentang 

manusia di masa lampau dengan aspek, politik, hukum, militer, sosial dan 

keagamaan, kreativitas dan keilmuan intelektual (Sapriya, 2009: 26). 

Pembelajaran sejarah merupakan pengabungan antara aktifitas pembelajaran 

yang juga mengkaji suatu peristiwa masa lalu yang erat kaitannya dengan masa 

dewasa ini. Pembelajaran sejarah memiliki peran penting dalam pembentukan watak, 

sikap dan perkembangan bangsa yang bermakna dalam pembentukan bangsa 

Indonesia yang memiliki rasa nasionalis yang tinggi dalam menghargai perjuangan 

bangsanya. 

2.2 Tujuan Pembelajaran Sejarah* 

Pembelajaran sejarah mempunyai bubungan penting bukan saja dalam proses 

pemindahan ide akan tetapi juga dalam pendewasaan diri peserta didik untuk 

mengerti akan pentingnya identitas, jati diri dan kepribadian bangsa. Menurut 

Kochhar (dalam Zahro, 2017: 1-11) tujuan pembelajaran sejarah sebagai berikut: (1) 
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Mengembangkan potensi diri sendiri. (2) Dapat memberi gambaran tentang waktu, 

ruang dan masyarakat. (3) Peserta didik dapat mengevaluasi nilai dan hasil yang 

dicapai. (4) Pentingnya toleransi. (5) Memperluas wawasan intelektual. (6) Dapat 

menanamkan prinsip-prinsip moral. (7) Menanamkan orientasi masa kedepannya. (8) 

Isu-isu kontrovesial. (9) Dapat menjadi penegah dalam mengatasi permasalahan 

sosial dan individu. (10) Menumbuhkan rasa nasionalisme yang tinggi. (11) 

Meningkatkan pemahaman internasional. (12) Mengembangkan keterampilan. 

2.3 Media Pembelajaran 

Media menurut Asyahar (2012: 8) media awal dari kata “medium” juga berarti 

“tengah perantara, atau pengantar” dapat digunakan karena ada fungsi media sebagai 

penghubung atau pengantar suatu pesan dari si pengirim kepada penerima pesan. 

Media pembelajaran menurut Hamdani (dalam Nurhayati, 2019: 68) dapat diartikan 

suatu alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran 

yang terdiri atas buku, tape recorde, video, slide ppt dan foto atau gambar. Media 

merupakan perantara yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi dalam 

proses pembelajaran (Nurhayati, 2019: 68-69) 

Berdasarkan pemaparan diatas maka media pembelajaran adalah segala sesuatu 

perantara untuk menyampaikan isi materi atau informasi dalam proses pembelajaran 

dapat meningkatkan motivasi, rangsangan, dan mempermudah siswa dalam 

memahami meteri yang disampaikan.  
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pelaksanaan media pada jam berlangsungnya pembelajaran dipergunakan guru 

saat situasi, yaitu: (1) Bahan pembelajaran yang diterangkan guru kurang dapat 

dipahami. (2) Keterbatasannya referensi pembelajaran yang tidak semua sekolah 

memiliki buku referensi atau tidak semua bahan pengajaran dalam buku sumber dan 

juga tersebut dalam bentuk media. Perhatian siswa terhadap pengajaran berkurang 

akibat kebosanan mendengarkan uraian guru. 

2.3.1 Ciri-ciri media pembelajaran 

Gerlach. E (dalam Arsyad 2015: 26-28) menggukapkan bahwa ada  tiga ciri-ciri 

media, yaitu sebagai petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat 

dilakukan media yang mungkin guru tidak mampu (kurang efesian) melakukannya, 

yaitu: 

a. fiksatif (Fixative Property) 

Media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada suatu 

waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

b. Manipulatif (Manipulatif Property) 

Media memanipulasi kejadian objek dengan jalan mengedit hasil rekaman yang 

dapat mengenal waktu. 

c. Distributif (Distributif Property) 

Media memungkinkan suatu objek atau peristiwa diangkut melalui ruang dan 

secara bersamaan peristiwa tersebut disajikan kepada sejumlah siswa dengan stimulus 

pengalaman yang relatif serupa tentang peristiwa tersebut. 

Mendapatkan hasil lebih maksimal dalam proses pembelajaran dikelas ada yang 

harus diperhatikan dua komponen utama yaitu metode mengajar dan media belajar. 

Dua komponen tersebut saling berhubungan dan tidak dapat dipisahkan. Pengunaan 

dan pemilihan salah satu metode pembelajaran beberapa mempunyai dampak pada 
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pengunaan jenis media pembelajaran yang sesuai dan tepat.Fungsi media dalam 

proses belajar mengajar adalah dapat meningkatkan stimulasi atau respon siswa 

dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer 

berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa terhadap kompetensi yang 

diajarkan. 

2.3.2 Prinsip Media Pembelajaran 

Rusman, dkk (2012: 175) dalam menentukan atau memilih media pembelajaran, 

seorang guru harus memperhatikan beberapa prinsip sebagai acuan dalam 

mengoptimalkan pembelajaran. Prinsip-prinsip ini meliputi: 

a. Efektivitas  

Pemilihan media pembelajaran harus didasarkan pada keefektifan (efektivitas) 

dalam pembelajaran dan pencapaian tujuan belajar mengajar atau pembentukan 

kompetensi 

b. Relevansi  

Keseuaian pemilihan media pembelajaran yang digunakan dengan tujuan, 

karakteritik materi pelajaran, potensi dan perkembangan siswa, serta dengan waktu 

yang tersedia. 

c. Efisiensi  

Pemilihan media pembelajaran harus benar-benar memperhatikan bahwa media 

media tersebut murah dan hemat biaya tetapi dapat menyampaikan inti pesan yang 

dimaksud, persiapan dan penggunaannya relative memerlukan waktu yang singkat, 

kemudian hanya memerlukan sedikit tenaga. 

d. Dapat digunakan  

Media pembelajaran yang dipilih harus benar-benar dapat digunakan atau 

diterapkan dalam pembelajaran, sehingga dapat menambah pemahaman siswa dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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e. Kontekstual 

Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus mengedepankan aspek 

lingkungan sosial dan budaya siswa.Alangkah baiknya jika mempertimbangkan aspek 

pengembangan pada pembelajaran life skills. 

 

2.3.3 Jenis - Jenis Media Belajar 

Hamalik (dalam Umar, 2014: 135) Media pembelajaran di kelompokan dalam 

beberapa jenis, yaitu: (1) Media auditif, ialah media yang hanya mengunakan 

kemampuan suara dan pendengaran saja, seperti tipe recorde. (2) Media visual, ialah 

media yang mengunakan indra penglihatan, meliputi media cetak seperti buku, midul, 

jurnal, peta, gambar dan poster. (3) Media audio visual, yaitu media yang digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran yang melibatkan pendengaran dan penglihatan secara 

bersamaan dalam suatu proses atau kegiatan.  

Brets (dalam Asnawir, 2002: 27) mengemukakan beberapa jenis media 

pembelajaran yaitu: (1) Media audio visual gerak. (2) Media audio visual diam. (3) 

Media audio semi visual, memiliki suara dan gerak tetapi tidak dapat ditampilkan 

secara utuh. (4) Media visual gerak, mempunyai gambar yang bergerak tapi tidak 

bersuara. (5) Media visual diam, objek dapat dilihat tapi tidak mempunyai gerakan. 

(6) Media audio. (7) Media cetak, yang muncul hanya dalam bentuk cetak/tulisan. 

2.3.4 Fungsi dan manfaat media pembelajaran 

Rusman (2012: 175-176) sebagai usaha, media belajar  memiliki beberapa fungsi 

anatara lain : 
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1. Sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat memperjelas, 

mempermudah, mempercepat penyampaian pesan dan materi pelajar kepada peserta 

didik. Adapun dampak pada siswa yang diharapkan dapat memberikan stimulus. 

2. Sebagai komponen dari subsistem pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang didalamnya memiliki sub-sub 

komponen diantaranya komponen media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan subkomponen yang dapat menentukan keberhasilan proses maupun hasil 

pembelajaran. 

3. Sebagai pengarah dalam pembelajaran  

Sebagai pengarah materi apa yang akan disampaikan, atau kompetensi apa yang 

akan dikembangkan untuk dimiliki siswa. Banyak pembelajaran tidak mencapai hasil 

prestasi belajar siswa dengan baik karena tidak memiliki atau tidak optimalnya alat 

bantu yang digunakan dalam pembelajaran.  

4. Sebagai permainan atau membangkitkan perhatian dan motivasi siswa 

Media pembelajaran dapat membangkitkan perhatian dan motivasi siswa dalam 

belajar, karena media pembelajaran dapat mengakomodasi semua kecakpan siswa 

dalam belajar. Media pembelajaran dapat memberikan bantuan pemahaman siswa 

yang kurang memiliki kecakapan mendengar atau melihat yang kurang konsentrassi 

dalam belajaran. 

5. Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran  

Secara kualitas dan kuantitas media pembelajaran sangat memberikan konstribusi 

terhadap hasil maupun proses pembelajaran.  

Rusman (2012: 172) manfaat media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

adalah sebagai berikut: (1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. (2) Materi pembelajaran akan lebih 

jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa. (3) Metode pembelajaran 

akan lebih bervariasi, tidak semat-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-
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kata oleh guru, sehingga tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga. (4) Siswa lebih 

banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, 

tetapi aktifitas lain seperti mengamati. 

Elektronik menurut Abdillah (dalam Adli. 2021:43) merupakan seperangkat 

materi atau sebagai substansi pelajaran yang disusun secara sistematik serta 

menampilkan kegiatan pembelajaran yang dikemas dalam kreatif multimedia. 

Menurut Kamarga (dalam Karwati. 2014: 43) bahan ajar elektronik merupakan suatu 

kegiatan belajar yang disampaikan melalui perangkat elektronik komputer/hp yang 

seperti, whatsapp, elearning, classroom, e-book, CD/DVD. Untutk dapat 

mempermudah dalam proses pembelajaran. 

Bahan ajar elektronik merupakan bahan ajar yang dibikin dengan memanfaatkan 

teknologi dalam pengaplikasikannya. Kelebihan bahan ajar elektronik ini ialah dapat 

dibuat kreatif dan menarik dapat mampu menarik perhatian perserta didik hingga 

dapat memotivasi dalam proses pembelajaran. Selain itu juga bahan ajar eletronik 

dapat digunakan dan diakses kapanpun dan mudah dalam penggunaannya. 

Pemaparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar elektronik adalah 

seperangkat materi yang disusun secara sistematik dengan menfaatkan teknologi saat 

ini dan dapat diakses kapanpun dan mudah digunakan dalam pembelajaran. 

2.4 Komik 

Komik menurut Sudjana dan Rivai (2011: 64) Komik dapat didefenisikan 

sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu 
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cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan rancangan untuk 

memberikan hiburan kepada para pembaca. Menurut Waluyanto (2005: 51) Komik 

sebagai media pembelajaran yang berfungsi untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran. Komik dalam bahasa Indonesia berasal dari kata “comic” yang secara 

semantik memiliki arti lucu, bercanda. Dengan pemahaman tersebut sudah 

sepantasnya banyak orang yang memiliki persepsi bahwa komik adalah sesuatu yang 

identik dengan sesuatu yang lucu, dalam hal ini meliputi aspek gambar karakter yang 

ditampilkan dan juga isi dalam komik tersebut. 

Sudajana dan Rivai (2011: 67) memberikan penjelasan bahwa meskipun komik 

telah meraih popularitas yang luas terutama sebagai media hiburan, beberapa materi 

dalam klasifikasi ini niscaya memiliki nilai pendidikan. Penggunaan ekstensif 

ilustrasi warna-warni, alur cerita yang ringkas, dan tokoh yang realistis menarik 

semua siswa dari segala usia. Buku komik dapat digunakan secara efektif oleh guru 

dalam membangkitkan minat, mengembangkan kosa kata dan keterampilan 

membaca, serta memperluas minat baca. 

Komik menurut Ismail (2013: 74) dibagi menjadi beberapa jenis-jenis komik 

dapat dikelompokan sebagai berikut: 

1. karikartur (cartoons) 

Kartun hanya berupa satu tampilan, dengan beberapa gambar dipadukan dengan 

tulisan.Biasanya komik kartun / karikatur jenis ini bersifat humor (bayolan) dan 

editorial (kritik) atau politik (sindiran) yang dapat menimbulkan suatu makna 

sehingga pembaca dapat memahami maksud dan tujuannya. Misalnya: di beberapa 
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majalah sering ditampilkan kartun / karikatur tokoh tertentu, oleh karena itu sebagai 

kritik dan sindiran, bahkan terkadang dikemas lucu dan menghibur. 

2. Komik potongan (comic strip) 

Bentuk komik hanya berupa penggalan gambar yang disusun / dirangkai menjadi 

alur cerita pendek.Namun, isi cerita tidak terpaku pada satu isu, tetapi bisa juga 

dijadikan cerita bersambung.Biasanya terdiri dari 3 sampai 6 panel atau lebih. Komik 

strip ini biasanya disajikan dalam penampilan harian atau mingguan di koran, majalah 

atau tabloid / buletin. Penyajian konten cerita juga bisa dalam bentuk humor / 

guyonan atau cerita yang bersifat serius tetapi disukai oleh pembaca. Contoh: panji 

koming di koran Kompas dan gibug (komik strip dibuat menjadi buku saku). 

3. Komik buku (comic book) 

Kumpulan gambar, tulisan dan cerita dikemas dalam bentuk buku (ada sampul 

dan isinya). Buku komik (comic book) sering disebut juga komik cerita pendek yang 

biasanya berukuran 32 halaman pada komik, biasanya 48 dan 64 halaman pada 

umumnya, buku tersebut berisi cerita, iklan, dan lain sebagainya. 

4. Komik pertahunan 

Jika pencipta komik sudah dalam lingkup penerbit yang serius, penerbit akan 

secara berkala / dalam skala (misalnya setiap tahun atau setiap beberapa bulan) akan 

menerbitkan buku komik baik itu cerita pecah maupun berseri. 

5. Komik online (web comic) 

Selain media cetak seperti koran, majalah, tabloid dan buletin, media internet juga 

dapat digunakan sebagai sarana penerbitan komik dengan menyediakan website agar 

pengunjung / pembaca dapat menonton komik, pemanfaatan media internet membuat 
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jangkauan pembaca komik lebih lebar. Komik online merupakan langkah awal untuk 

menerbitkan komik dengan biaya yang relatif lebih murah melalui debanding melalui 

media cetak. 

Komik menurut Madcoms (2014: 2) adalah Komik sekilas hanya sebatas media 

visual yang hanya terdiri dari beberapa gambar dan teks yang tersusun rapi menjadi 

sebuah alur cerita. Namun bagi komikers, komik memiliki beberapa unsur yang 

terdiri dari sampul depan, sampul belakang dan halaman utama cerita. 

Pada halaman sampul komik biasanya terdapat komponen-komponen sebagai 

berikut: 

1. Judul cerita atau serial biasanya diambil dari cerita yang diangkat. Ukuran 

font pada judul dikapitalisasi dengan ukuran yang besar dan mencolok 

sehingga menarik perhatian dan mudah ditangkap oleh pembaca. 

2. Credits, yaitu informasi tentang penulis komik, seperti penulis skenario, 

penggambaran, dan lain sebagainya. 

3. Indicia, yaitu keterangan penerbit dan pencetak, lengkap dengan tanggal terbit 

dan pemegang hak ciptanya. 

Sedangkan pada halaman sampul belakang biasanya ditulis ringkasan cerita yang 

terdapat dalam komik untuk memberikan gambaran kepada pembaca tentang isi 

komik tersebut. Sedangkan menurut Madcoms (2014: 7) halaman komik terdiri dari 

unsur-unsur sebagai berikut: 

1. Panel adalah kotak yang berisi ilustrasi dan teks yang akan membentuk alur 

cerita. 

2. Sudut pandang dan ukuran di panel 
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3. Parit merupakan ruang antar panel yang berfungsi sebagai pembatas 

4. Balon kata adalah representasi dari percakapan atau narasi dari peristiwa yang 

sedang terjadi, atau situasi yang sedang dijelaskan di panel. Secara garis besar 

balon kata dibedakan menjadi tiga bentuk, yaitu: 

a. Sebuah. Balon ucapan 

Pada komik representasi, tuturan ini berbentuk gelembung dengan arah yang 

disebut ekor yang menunjuk pada tokoh yang melafalkan kata-kata tersebut. 

b. Balon pikiran 

Balon ini digunakan untuk menunjukkan pemikiran tokoh-tokoh dalam 

komik.Pikiran hanya berarti kata-kata di dalam hati. Visualisasi balon pikiran ini 

tampak seperti rantai yang menghubungkan satu sama lain. 

c. Teks 

Umumnya digunakan untuk narasi atau penjelasan naratif non-dialog.Biasanya 

berupa penjelasan situasi tempat kejadian, atau letak lokasinya. 

5. Surat suara juga disebut huruf suara. Huruf suara digunakan untuk 

mendramatisir sebuah adegan. 

6. Ilustrasi adalah seni rupa yang digunakan untuk memberikan penjelasan atau 

maksud atau tujuan tertentu secara visual. Ada dua jenis ilustrasi dalam komik 

yaitu ilustrasi kartun dan ilustrasi realis. 
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2.5 Komik sebagai Pembelajaran  

Populeritas komik yang luas mendorong banyak guru untuk bereksperimen 

dengan media ini untuk tujuan pengajaran (Sudjana dan Rivai, 2002). Eksperimen ini 

tentunya bertujuan untuk menghadirkan kegembiraan yang dapat diciptakan komik 

diruang pembelajaran. penggunaan komik memiliki kemampuan untuk 

membangkitkan minat  siswa dalam mengingat materi pelajaran yang dipelajarinya, 

pembelajaran yang menyenangkan akan membuar otak siswa dalam keadaan rileks 

sehingga pelajaran yang disampaikan akan lebih terserap dengan baik. Materi yang 

dianggap rumit akan lebih bisa diuraikan. 

Komik menurut Mediawati (2011: ) memiliki kelebihan sebagai berikut:(1) 

Perenan dalam menumbuhkan minat peserta didik. (2) Dapat meningkatkan minat 

baca pada peserta didik, serta (3) Dengan arahan guru, komik memiliki peranan 

penting sebagai jembatan menciptakan minat baca peserta didik. (4) Dapat menambah 

kosa kata pembacan. (5) Dapat memudahkan peserta didik dalam memahami 

pembelajaran. (6) Dapat meningkatkan minat baca peserta didik mata pelajaran yang 

lainnya. (7) Alur ceritanya pada komik yaitu kebaikan atau studi lainnya. 

Dengan beberapa kelebihan tersebut komik juga ada beberapa kekurangan yaitu 

guru harus dapat menggunakan motivasi potensial dari buku-buku komik, tetapi 

jangan berhenti sampai disitu saja, apabila minat baca telah dibangkitkan cerita 

bergambar harus dilengkapi oleh materi bacaan film, gambar, tetap model (foto), 

percobaan serta berbagai kegiatan yang kreatif. 
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2.6 Software Comic Life 

 software comic life menurut Restian (2019: 161) merupakan program aplikasi 

pemenang penghargaan untuk mengkreasikan komik, karena program ini juga dapat 

menghasilkan berbagai gambar, foto, kartu, dan sebagainya. Comic life memberikan 

kemudahan bagi pengguna untuk membuat tata letak halaman menggunakan templet 

yang tersedia. Templet berupa kotak-kotak untuk menempatkan gambar dan foto serta 

bentuk-bentuk teks dengan berbagai pilhan. Comic life dapat menggunakan berbagai 

format gambar seperti, (1) HTML, (2) images, (3) iphoto album, dan (4) quick time. 

Selain itu software comic life tersedia secara gratis di internet, sehingga siswa dapat 

menggunakannya tanpa perlu mengeluarkan biaya untuk belajar membuat komik. 

 Munawar (2020: 163-177) Comic life merupakan salah satu inovasi yang dapat 

dijadikan salah satu alternatif untuk media pembelajaran. Aplikasi ini lebih mudah 

dibuat dan di aplikasikan oleh peserta didik, yang dengan mudah tersedia di internet. 

Comic life merupakan salah satu aplikasi yang dapat membuat media pembelajaran 

berupa komik. 

 Berdasarkan penjelasan diatas, Comic life merupakan aplikasi yang tersedia dan 

dapat digunakan dalam pembelajaran. software ini membantu pendidik membuat 

animasi berdasarkan gambar dan document, yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran. comic life merupakan aplikasi pembuat komik yang dapat mengubah 

foto menjadi komik, sehingga memiliki cerita dan rangkaian cerita dari foto yang 

ditampilkan. Dapat menambahkan catatan serta informasi yang dingginkan sesuai 
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materi pembelajaran. Dengan menggunakan comic life, siswa akan lebih tertarik dan 

antusias serta lebih mudah memahami materi pembelajaran.  

2.6.1 Langkah-langkah pembuatan komik 

 1. Klik pada icon software comic life  dengan dua kalik pada icon software 

tersebut. 

2. Pilihlah salah satu templet yang akan digunakan dalam pembuatan komik di 

bagian education.  

2.1 Menu pilihan templet 

3. Masukan pembatas dalam setiap page dalam pembuatan komik  

Gamabar 2.2 Lembar kerja comic life 
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4. Masukan lah balon kata-kata/pikiran dalam setiap scan komik agar dapat 

menjalankan alur cerita di komik tersebut. 

 

Gambar 2.3 Menu balon kata atau balon pikiran 

5. Menu pada comic life dapat membantu dalam mengubah ukuran huruf dan 

filter foto  

 

Gambar 2.4 Menu comic life 

2.7 Materi Pertempuran 10 November 1945 

 Kabar pendaratnya pasukan sekutu pada tanggal 25 Oktober 1945 di Surabaya 

diumumkan oleh Menteri penerangan Amir Syarifuddin, dari Jakarta. Dalam 

pemberitaan tersebut dijelaskan tugas pasukan sekutu di Indonesia dan berpesan 

pemerintah daerah di Surabaya untuk menerima dengan baik pasukan sekutu dan 

membantu tugas-tugas yang diemban oleh tentara sekutu (Abdul Waid, 2019: 262-

263). 
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 Berdasarkan misi sekutu,  jelaslah bahwa kedatangan sekutu ke Indonesia adalah 

untuk niat baik dan bukan untuk menginjak-injak kedaulatan bangsa Indonesia   yang 

diproklamirkan pada tanggal 17 Agustus 1945. Untuk menjelaskan sikap politik 

pemerintah pusat, itu juga sudah sampai di Surabaya deglasi dari Jakarta yang 

dipimpin oleh Mr. Kasman Singodimedjo ( ketua komite nasional Indonesia pusat),  

sikap politik pemerintah pusat sulit diterima oleh rakyat Surabaya pada umumnya 

yang mencuriga kedatangan sekutu tersebut ke Indonesia adalahn upaya untuk 

membantu memulihkan kolonialisme belanda di indonesia. Bung Tomo adalah orang 

pertama yang tidak percaya dengan apa yang disampaikan pemerintah pusat melalui 

Amir Syarifuddin. Bung Tomo mengajak seluruh masyarakat Surabaya untuk berhati-

hati sekaligus mencurigai kedatangan inggris sebagai upaya membantu memulihkan  

kolonalisme Belanda di Indonesia.  

 Kolonel PG. Huijer, yang saat itu secara terang-terangan menentang revolusi 

Indonesia, akhirnya ditangkap dan ditahan oleh aparat keamanan Indonesia. namun 

pada saat pasukan sekutu mendarat di Surabaya pada tanggal 25 Oktober 1945,  

rakyat Indonesia di Surabaya menerimanya dengan tangan terbuka dan damai.  

 Mendekati kedatangan pasukan Inggris di Surabaya, Drg. Moesopo yang saat itu 

telah mengangkat dirinya sebagai Manteri pertahanan Republik Indonesia, mengajak 

seluruh rakyat Surabaya untuk bersiap-siap berperangan dengan pasukan inggris.  

 Tentara Inggris yang datang juga mengemban misi pemulangan Indonesia 

kedalam administrasi pemerintahan Belanda sebagai negeri jajahan Hindia Belanda. 
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NICA (Netherlands Indies Civil Administration) bergabung dengan rombongan 

tentara inggris untuk tujuan ini. Hal tersebut memicu gejolak bangsa Indonesia 

dimana-mana yang melawan pasukan AFNEI (Allied Forces Netherlands East Indies) 

dan pemerintahan NICA.  

 Pada tanggal 26 Oktober 1945, mulai pukul 09:00-12:30 berlangsung pertemuan 

antara wakil-wakil pemerintah Indonesia di Surabaya yang terdiri dari Residen 

Sudirman ketua KNI, Doel Amawo, Walikota Rajimin Nasution serta Mohammad, 

dengan pihak sekutu yang beranggota Brigadir Jendral A.W.S Mallaby berserta 

jajarannya, hasil pertemuan tersebut pihak inggris diperbolehkan untuk menggunakan 

gedung-gedung yang ada dikota. 

 Aksi provokatif berlanjut keesokan harinya pada tanggal 27 Oktober 1945 pada 

pukul 11:00 dengan pesawatnya, Inggris membagikan pampflet-pamflet diatas kota 

Surabaya dan jawa timur dengan tujuan untuk menyerahkan kembali senjata dan 

perlengkapan yang telah disita dari tangan jepang kepada inggris. Tindakan 

provokatif tersebut memancing reaksi terhadap rakyat Indonesia di Surabaya dan 

Residen Soedirman serta Drg. Moestopo, menemui Brigadir jendral A.W.S Mallaby, 

menanyakan perihal penyebaran pampflet yang provokatif  dan respon Mallaby 

seakan tidak mau tau tentang hal tersebut.  

 Pada tanggal 30 Okotober 1945, genjatan senjata diberlakukan. Akan tetapi, 

pertempuran meletus lagi dan panglima pasukan Inggris setempat, Brigadir Jendral 

A.W.S. Mallaby, terbunuh.Selama masa tenang berikutnya dalam pertempuran 
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tersebut, pihak inggris mendatangkan bala bantuan dan mengungsikan para tawanan. 

Pada tanggal 10 November 1945 subuh, hari yang kini diperingati hari pahlawan, 

pasukan inggris mulai suatu aksi pembersihan berdarah diseluruh pelosok kota 

dibawah lindungan pengemboman dari udara dan laut, dalam menghadapi perlawan 

Indonesia yang. Dalam waktu tiga hari, hampir separuh kota di kuasai oleh Inggris, 

tetapi pertempuran baru berakhir tiga minggu kemudian. Dalam pertempuran itu, 

sedikit ada 6.000 rakyat Indonesia yang gugur (M.C. Ricklefs, 2008: 457). 

 Pihak Republik kehilangan banyak tenaga manusia dan senjata dalam 

pertempuran Surabaya, tetapi perlawanan mereka yang bersifat pengorbanan tersebut 

telah terciptakan lambang dan pekik persatuan demi Revolusi.Pertempuran Surabaya 

merupakan titik balik dari mereka untuk menerima kenyataan. 

2.8 Penelitian Relevan 

1. Pengembangan media chemic yang diteliti oleh Fawaidah Sukarnamin (2016) 

mengenai kelayakan media chemic pada materi ikatan kimia. Hasilnya 

menunjukan bahwa media chemic yang dikembangkan layak digunakan. Hal 

ini dibuktikan dengan data hasil validasi yang ditinjau dari kriteria isi, bahas, 

dan penyajian berturut-turut memperoleh persentase sebesar 83,3%, 84%, dan 

86,7% dengan katagori sangat layak, aspek efektivitas ditinjau dari hasil 

ketuntasan belajar siswa memperoleh hasil sebesar 91,67% dengan katagori 

sangat layak dan aspek kepraktisan media chemic ditinjau berdasarkan criteria 

isi, bahasa, dan penyajian yang berturut-turut memperoleh persentase sebesar 

97,9%, 96,6%, dan 97,2% termasuk dalam katagori sangat layak. Perbedaan 
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penelitian yang dilakukan Fawaidah dengan peneliti adalah terletak pada mata 

pelajarannya. Fawaidah  mengembangkan media pada mata pelajaran kimia 

materi ikatan kimia sedangkan peneliti pada mata pelajaran sejarah Indonesia 

SMA.  

2. Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Mulyani, dkk (2013) penelitian 

pengembangan LKS media e-Learning dan komik ditinjau dari kemampuan 

berpikir abstrak dan kretivitas siswa. Dimana ada pengaruh pembelajaran 

kimia dengan problem solving menggunakan media e-Learning dan komik 

terhadap, prestasi belajar siswa, kemudian juga pengaruh kemampuan berpikir 

terhadap prestasi belajar siswa, kemudian interaksi antara pembelajaran kimia 

dengan problem sloving kemudian ada interaksi antara pembelajaran kimia 

dengan menggunakan media e-Learning dan komik dengan kemampuan 

berpikir terhadap prestasi belajar siswa. Perbedaan penelitian yang dilakukan 

Mulyani dengan peneliti yaitu terdapat pada mata pelajaran yang 

dikembangkan, Mulyani mengembangkan media pembelajaran pada mata 

pelajaran kimia sedangkan peneliti pada mata pelajaran sejarah Indonesia. 

Perbedaan selanjutnya yaitu media Mulyani melakukan pengembangan media 

e-Learning dan komik sedangkan peneliti mengunakan media pembelajaran e-

komik berbasis software comic life.  

3. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Fitra Yusrima Kanti, dkk (2018) 

tentang “pengembangan media pembelajaran komik digital pada kompetensi 

dasar sistem pembayaran dan alat pembayaran untuk siswa kelas X ips di 

MAN 1 Jember”. Perbedaan hasil penelitian ini dengan penelitian yang 
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dilakukan peneliti yaitu penelitian ini menghasilkan Komik berbentuk cetak 

sedangkan penelitian peneliti menghasilkan elektronik, perbedaan selanjutnya 

terdapat pada proses pembuatan komik peneliti mengunakan software Comic 

Life.  

2.9 Kerangka Berfikir 

 Pada generasi era society 5.0 saat ini, ilmu pengetahuan dan teknologi membawa 

suatu perubahan yang signifikan juga terhadap kehidupan manusia, berdampak pada 

ekonomi, sosial, budaya dan pendidikan. Hal ini pendidikan tidak boleh mengalami 

tertinggalan IPTEK maka pendidikan perlu penyesuaian, dalam proses pembelajaran 

disekolah.  

 Media pembelajaran berperan penting dalam proses belajar mengajar di sekolah 

terutama pembelajaran sejarah di SMA. Peneliti sangat tertarik dalam 

mengembangkan yang bermanfaat untuk proses pembelajaran. Kerangka berfikir 

dalam penelitian ini “Pengembangan Media Pembelajaran  e-Komik berbasis Comic 

Life Materi Pertempuran 10 November 1945 Kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota 

Jambi” yaitu sebagai berikut: 
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Gambar 2.5 Kerangka Berfikir 
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BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

3.1 Model Pengembangan  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan metode 

yang disebut model ADDIE, dengan alur Analisis, Desain, Development, 

Implementasi dan Evaluasi. Salah satu fungsi ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam 

membangun perangkat dan infrastruktur program latihan yang efektif, dinamis dan 

mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Alasan menggunakan model ini karena 

bersifat deskriptif, menunjukan langkah-langkah yang jelas dan cermat untuk 

menghasilkan produk. Secara keseluruhan prosedur pengembangan penelitian dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini: 

 Analyze  

 

Implement             Evaluate                   Design 

 

 

   Develop 

 

Gambar 3.1 Tahapan-Tahapan Desain Pengembangan ADDIE 

3.2 Prosedur Pengembangan 

 Prosedur pengembangan dalam penelitian ini merupakan langkah-langkah 

procedural yang ditempuh dalam membuat produk. Prosedur pengembangan 
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akandilalui sampai pada produk yang dispesifikasikan. Media pembelajaran e-komik 

yang akan dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu 

Analisis, Desain, Development, Implementasi, Evaluasi.  

 Berikut akan dijelaskan langkah-langkah prosedur pengembangan yang akan 

dilakukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Prosdur Pengembangan Model ADDIE 
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3.2.1 Analisis (Analyze) 

 Tahapan analisis yang dilakukan, yaitu analisis kebutuhan, analisis karakteristik 

siswa, analisis materi, analisis teknologi pendidikan dan analisis tujuan dijabarkan 

sebagai berikut: 

1) Analisis kebutuhan 

 Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMA Negeri 1 Kota Jambi, 

permasalahan yang ditemukan, siswa merasa bosan dan jenuh dalam proses 

pembelajaran, media pembelajaran yang masih kurang menarik. Pendidik masih 

belum memadai untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik minat 

belajar siswa. Dengan perkembangan teknologi dalam pendidikan, pendidik dituntut 

untuk dapat mengembangan media pembelajaran yang menarik minat siswa dalam 

pembelajaran. 

 Tujuan dari analisis ini adalah mengidentifikasi kemungkinan penyebab dari 

masalah yang muncul. Peneliti melakukan analisis kebutuhan terhadap potensi dan 

masalah pembelajaran sejarah yang terjadi di SMA Negeri 1 Kota Jambi. Analisis 

dilakukan dengan cara memberikan angket kebutuhan kepada siswa dan melakukan 

wawancara kepada guru sejarah di sekolah tersebut. Tujuan memberikan angket 

kebutuhan kepada siswa adalah untuk mengetahui kesulitan apa yang dihadapi saat 

proses pembelajaran. sedangkan wawancara guru bertujuan untuk mengetahui 

kendala yang dihadapi selama proses pembelajaran. 

2) Analisis karakteristik siswa 
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 Pada tahap ini yang di analisis adalah karakteristik siswa yang berhubungan 

dengan ketuntasan nilai mata pelajaran sejarah, pengetahuan mengenai e-komik, 

minat membaca dari siswa, dan minat terhadap materi pertempuran 10 nomber 

1945.Analisis ini dilakukan dengan memberikan angket analisis kebutuhan yang diisi 

oleh siswa kelas XI IPS SMA Negeri 1 Kota Jambi. 

3) Analisis tujuan  

 Analisis tujuan ini berfungsi untuk menetapkan arah dasar yang dibutuhkan 

dalam pengemabangan media pembelajaran. Dalam pembuatan media pembelajaran 

e-komik pada materi pertempuran 10 november 1945, disesuaikan dengan silabus dan 

kompetensi dasar yang ingin dicapai peserta didik agar tepat sasaran. Berdasarkan 

kompetensi dasar tersebut akan dirumuskan indikator dan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. 

4) Analisis materi 

 Analisis materi dilakukan dengan tujuan untuk menetapkan kebutuhan dalam 

pengembangan media pembelajaran e-komik.Materi yang dituangkan dalam 

pengembangan materi adalah pertempuran 10 November 1945. Analisis materi ini 

dapat dilakukan dengan melihat kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 1 Kota 

Jambi yang dijadikan tempat penelitian pengembangan sehingga materi yang terdapat 

dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan sesuai dengan kompetensi yang 

harus dikuasai oleh siswa. Selain itu analisis materi dilakukan dengan melihat 

karakteristik materi pertempuran 10 November 1945, dengan media pembelajaran e-

komik, apakah materi tersebut cocok untuk dikembangkan dengan e-komik. 

5) Analisis teknologi pendidikan 
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 Analisis teknologi pendidikan ini dilakukan untuk mengetahui apakah tempat 

yang dijadikan objek penelitian bisa mendukung untuk terlaksananya penelitian. 

Pengembangan ini dan mengetahui berbagai sarana dan prasarana di sekolah yang 

bisa menunjang proses pembelajaran seperti menyediakan computer, speker, 

proyektor, dan lain-lain. Karena penggunaan bahan ajar e-komik ini dapat digunakan 

apabila terdapat computer, notebook, tablet, atau gadget sejenis dan dapat 

mengoperasikan  alat-alat elektronik tersebut. Untuk mengetahui ketersedian sarana 

dan prasarana tersebut dilakukan penyebaran angket siswa dan wawancara kepada 

guru sejarah di SMA Negeri 1 Kota Jambi. 

3.2.2 Desain (Design) 

 Langkah selanjutnya yang dilakukan adalah desain produk, sebelum membuat 

media pembelajaran, terlebih dahulu dibuat draft media pembelajaran yang telah 

disesuaikan dengan informasi dan data yang telah terkumpul pada tahap 

sebelumnya.Darft ini bertujuan untuk membuat media pembelajara, pembuatan 

flowchart dengan mengacu kepada kompetensi dasar dan indikator dari materi 

pertempuran 10 November 1945, pada kurikulum 2013 revisi 2017. Flowchart yang 

telah dibuat, akan dilanjutkan dengan pembuatan storyboard.  

3.2.3 Pengembangan (Development) 

 Pengembangan media pembelajaran e-komik materi pertempuran 10 November 

1945, ini menggunakan software Comic Life.Media ini dibuat berupa penjelasan 

cerita dan gambar. Setelah produk awal selesai, maka produk tersebut divalidasi oleh 
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tim ahli untuk menilai desain tersebut dari aspek tempilan media dan aspek materi, 

sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekurangannya. Kemudian 

produk direvisi sesuai saran dan masukan ahli sampai produk dinyatakan baik dan 

layak untuk diuji cobakan.Setelah direvisi oleh ahli maka produk e-komik dinilai 

guru sebelum diuji cobakan kepada siswa kelas XI IPS SMA Negeri 1 Kota Jambi. 

 

 Divalidasi 

 

 

 Direvisi berdasarkan saran validator 

 

 Divalidasi Kembali  

 

 

 

 Penilaian guru 

 Uji coba kelompok-kelompok kecil  

 Direvisi berdasarkan hasil uji coba 

kelompok kecil 

 

Gambar 3.3 Tahapan Pengembangan 

3.2.4 Implementasi  

Implementasi adalah langkah untuk menerapkan media pembelajaran e-komik 

yang dikembangkan.Pada tahap ini produk yang telah direvisi dan dinyatakan layak 

Produk awal 

Validasi Media 

Produk Kedua 

Validasi Media 

Produk Ketiga  

Produk Hasil Pengembangan 
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secara teoritis dapat diuji cobakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan 

produk secara praktis.Uji coba dilakukan kepada kelompok kecil siswa kelas XI IPS 

SMA Negeri 1 Kota Jambi.Kelompok kecil ini terdiri dari 10 siswa dengan tingkat 

kognitif tinggi, kognitif sedang, dan tingkat kognitif rendah. 

3.2.5 Evaluasi  

Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang 

dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Pada penelitian ini 

dilakukan evaluasi formatif karena tujuannya untuk kebutuhan revisi.Setelah produk 

dikatagorikan baik, maka diuji cobakan pada kelompok kecil.Kemudian evaluasi 

sumatif ialah evaluasi dengan menganalisis hasil respon siswa sebagai evaluasi 

produk. 

3.3 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian adalah 

sebagai berikut: 

1) Pedoman wawancara 

Jenis wawancara yang digunakan dalam penelitian adalah wawancara bebas atau 

sering disebut wawancara terbuka.Peneliti datang berhadapan langsung dengan 

subjek yang diteliti. Wawancara dilakukan dengan salah satu guru sejarah SMA 

Negeri 1 Kota Jambi yaitu Catur Wijayanto, S.Pd untuk mendapatkan informasi 

mengenai kesulitan dalam pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 

disekolah. 
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2) Angket analisis 

Diberikan pada ahli materi .bertujuan untuk menilai materi yang diisi dalam 

media pembelajaran yang dikembangkan sebelum di uji cobakan. Data ahli akan 

digunakan sebagai acuan merevisi media pembelajaran hingga memperoleh media 

yang layak digunakan pembelajaran. 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

Variable  Aspek  Indicator  No.butir 

soal 

Media 

pembelajaran 

e-Komik 

Kesesuaian dan 

kemudahan 

1. Kesesuaian materi dengan 

kompetensi inti (KI)  dan 

kompetensi dasar (KD). 

2. Kesesuaian indicator pembelajaran 

3. Kesesuaian tujuan pembelajaran 

4. Kesesuaian dengan kebutuhan 

peserta didik 

5. Kemanfaat materi menambah 

pengetahuan dan wawasan 

6. Kemudahan memahami materi 

7. Kebenaran subtansi dalam materi 

1 

 

 

1 

1 

1 

 

1 

 

1 

1 

 Kemenarik dan 

sederhana 

1. Kemenarikan informasi/materi 

2. Memberikan motivasi pada siswa 

3. Kebakuan bahasa yang digunakan 

4. Bahasa digunakan sederhana/mudah 

difahami 

5. Manfaat materi 

1 

1 

1 

1 

 

1 
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 Ketepatan dan 

penekanan 

1. Jelas informasi 

2. Keterpaduan isi materi dan 

pengembangan materi 

3. Pengembangan materi 

1 

1 

 

1 

Jumlah pertanyaan 15 

 

3) Angket Validasi Media 

Angket validasi media ini bertujuan untuk menilai media e-komik yang 

dikembangkan sebelum diuji cobakan.Angket validasi media meliputi data penilaian 

konstruk (media) dan konten (materi) digunakan sebagai acuan untuk merevisi media 

e-komik yang dikembangkan hingga diperoleh media yang baik digunakan dalam 

pembelajaran sejarah.Kisi-kisi instrumen untuk angket validasi media dapat dilihat 

pada tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validasi Media 

Variable  Aspek  Indicator  No.butir 

soal 

Media 

pembelajaran 

e-Komik 

kesederhanaan 1. Gambar dalam komik sejarah 

2. Kalimat yang digunakan mudah 

dipahami 

2 

1 

Keterpaduan  1. Urutan antar halaman sudah 

sesuai 

2. Petunjuk yang digunakan dalam 

media pembelajaran komik 

sejarah sesuai 

1 

1 
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Penekanan  1. Gambar dan tulisan yang 

diterapkan pada setiap halaman 

ada penekanan 

2 

Keseimbangan  1. Kesesuaian ukuran huruf  

2. Kesesuaian ukuran gambar 

kartun 

3. Tata letak tulisan tiap halaman 

seimbang 

2 

1 

1 

Bentuk  1. Gambar kartun yang digunakan 

menarik 

2. Jenis huruf mudah dibaca 

1 

1 

Warna  1. Kesesuain degradasi warna 

2. Kombinasi tulisan dan 

backround 

1 

1 

Jumlah pertanyaan 15 

 

4) Angket Respon Siswa 

Angket respon sisiwa digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap media 

pembelajaran e-komik yang dikembangkan.Angket ini diisi pada akhir kegiatan uji 

coba.Kisi-kisi angket respon siswa dapat dilihat pada tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

No  Aspek Penilaian Indikator  Jumlah 

pertanyaan 

1 Tampilan Kesesuaian kombinasi warna 3 

Ukuran teks dan jenis huruf dapat terbaca 1 

2 Media Media mempermudah pemahaman konsep 1 
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Kemudahan memahami kartun pada e-

komik 

2 

3 Isi Materi Kemudahan memahami materi 1 

Kejelasan uaraian materi 1 

Penekanan materi pertempuran 10 

November 1945 

1 

Latihan sesuai materi 1 

4 Bahasa Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 1 

5 Kemanfaatan Memotivasi pengguna untuk belajar 

sejarah 

2 

Digunakan untuk belajar mandiri 1 

Jumlah pernyataan 15 

 

3.4 Uji Coba Produk 

3.4.1 Desain Uji coba 

Uji coba penlitian dilakukan hingga tahap uji coba kelompok keciln dan 

kelompok besar. Sebelum media pembelajaran e-komik diuji cobakan terlebih dahulu 

divalidasi oleh ahli untuk menganalisis ketepatan materi dan desain dalam media 

pembelajaran yang dikembangkan, sehingga diperoleh media pembelajaran yang 

sangat baik digunakan dikelas maupun secara mandiri oleh siswa. 

3.4.2 Subjek uji coba 

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS SMA Negeri 1 

Kota Jambi, yang dilakukan hanya sebatas uji coba kelompok kecil dan kelompok 

besar.Kelompok kecil ini terdiri dari 10 orang siswa dan kelompok besar 20 siswa, 

yang telah mempelajari materi pertempuran 10 November 1945, dan siswa diminta 
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menjadi respondens untuk menilai media pembelajaran, kemudian respondens 

mengisi angket penilaian untuk mengetahui respon, dari penyajian media 

pembelajaran. 

3.4.3 Jenis data 

penelitian ini jenis data yang diperoleh yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. 

Data kuantitatif diperoleh dari angket validasi media, angket respon siswa dalam 

bentuk skor penilian.Sedangkan data kualitatif saran-saran dalam perbaikan media 

pembelajaran e-komik yang dikembangkan. 

3.5 Analisis data 

Setelah diperoleh data berupa hasil angket analisis, angket validasi media, dan 

angket respon siswa, selanjutnya dilakukan analisis data sebagai berikut: 

1) Analisis angket kebutuhan 

Angket kebutuhan digunakan untuk mengumpulkan data analsis kebutuhan, 

karakteristik siswa, analisis tujuan, analisis materi dan teknologi.Angket kebutuhan 

ini diisi oleh siswa kelas XI IPS SMA Negeri 1 Kota Jambi. Analisisn data angket 

kebutuhan ini dilakukan dengan menggunakan rating scale menggunakan rumus 

sebagai berikut:  

(Arikunto, 2017) 

2) Analisis validitas 

Analisis validitas menggunakan skala likert 1-4 berdasarkan lembar validasi. 

Skala likert adalah skala yang digunakan untuk mengukur pendapat/presepsi 

Nilai =  
skorperoleha

 skormaksimum 
X100% 
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responden dan berisi pernyataan baik positif maupun negative dengan ketentuan table 

3.4(dimodifikasi Riduwan, 2015: 89) 

Perhitungan data nilai akhir hasil validasi dianalisis dalam skala (0%-100%) 

dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

V=    x 100% 

Keterangan  

V= nilai validitas 

X=skor yang diperoleh 

Y=skor maksimum 

 

Sangat baik  : (SB) 

Baik   : (B) 

Kurang baik  : (KB) 

Tidak baik  : (TB) 

Sangat tidak baik : (STB) 

 

Tabel 3.4 Katogori Tingkat Validasi Media 

No  Jumlah skor jawaban  Klasifikasi validasi 

1 81% - 100% Sangat Baik (SB) 

2 61% - 80% Baik (B) 

3 41% - 60% Kurang Baik (KB) 

4 21% - 40% Tidak Baik (TB) 

5 0% - 20% Sangat Tidak Baik (STB) 

(dimodifikasi Riduwan, 2015:89) 

 Media e-komik yang akan dikembangkan, jika klasifikasi media baik atau sangat 

baik maka media e-komik tersebut dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

X 

Y 
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Dengan sayrat apabila acuan kriteria dalam angket validasi media menghasilkan rata-

rata >102. 

3) Analisis angket respon siswa 

 Data yang diperoleh dari instrumen angket respon siswa terhadap produk media 

pembelajaran e-komik yang dikembangkan, selanjutnya dianalisis untuk menghitung 

presentase yang memberikan tanggapan sesuai dengan kriteria tertentu. Adapun 

rumusan yang digunakan untuk menghitung presentase kelayakan menurut Sudjono 

(2008) adalah sebagai berikut: 

     F 

       P=      x100% 

     N 

Keterangan: 

P = angka presentase 

F = frekuensi yang sedang dicari presentasenya 

N = jumlah frekuensi/banyaknya individu 

 Kriteria interpretasi skor dapat dinyatakan pada tabel 3.5 berikut: 

Tabel 3.5 Kriteria Persentasi Respon Siswa 

No Persentase (%) Kriteria 

1 81%-100% Sangat Baik (SB) 

2 61%-80% Baik (B) 

3 41%-60% Kurang Baik (KB) 

4 21%-40% Tidak Baik (TB) 

5 0%-20% Sangat Tidak Baik (STB) 

(Riduwan, 2011) 
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 Media pembelajaran e-komik yang dikembangkan jika klasifikasi medianya baik 

atau sangat baik maka media pembelajaran e-komik tersebut dapat dikatakan layak 

secara praktis.Dengan syarat media dapat dikatakan layak apabila interprestasi skor 

dalam angket respon siswa >61%. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1. Hasil Pengembangan  

Penelitian pengembangan ini berupa Media Pembelajaran E-Komik berbasis 

Comic Life Materi Pertempuran 10 November 1945 Kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 

Kota Jambi Sudah dilakukan dengan melalui beberapa tahap. Penilian dari Validator 

Materi, Validator Media dilakukan sampai produk layak di uji cobakan. Respon siswa 

terhdap media pembelajaran E-komik berbasis comic life materi pertempuran 10 

november 1945, sudah dikembangkan dan angket diberikan kepada  ujicoba 

kelompok  kecil 10 orang siswa dan 20 orang siswa ujicoba kelompok besar pada 

siswa kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. 

Model pengembangan yang digunakan yaitu model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari Analisis, Desain, Development, Implementasi, Evaluasi. Hasil 

pengembangan produk ini berupa E-komik berbasis comic life yang dirancang untuk 

pembelajaran sejarah dan diharapkan dapat meningkat motivasi belajar dan literasi 

siswa dalam pembelajaran. 

4.1.1. Tahap Analisis  

1. Anlisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan adalah dasar dan pijakan dalam membuat media 

pembelajaran, dari analisis kebutuhan inilah media dapat berfungsi dengan baik. 
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Dalam pembelajaran yang dimaksud dengan kebutuhan adalah adanya kesenjangan 

anatar kemampuan dan keterampilan siswa dalam proses pembelajaran.  

Analisis kebutuhan ini berupa analisis lapangan, guru dan siswa juga sebagai 

penggumpulan informasi yang akan dijadikan bahasan dalam pengembangan ini. 

Pertama adalah melakukan observasi dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran 

sejarah, kedua yaitu melakukan wawancara terhadap guru mata pelajaran sejarah 

yang mana mendapatkan hasil bahwa dalam proses pembelajaran sejarah di SMA 

Negeri 1 Kota Jambi sudah menggunakan media berbasis komputer seperti video 

dokumenter, power point (offline) dan pada saat belajar daring/wfh (work from home) 

guru menggunakan media whatsapp. Ketiga analisis lapangan di SMA Negeri 1 Kota 

Jambi dengan mewawancara siswa dari hasil analisis sudah memiliki laboratorium 

komputer dan juga akses internet beberapa titik dan aktif 24 jam, siswa di bolehkan 

menggunakan handphone/gagjet dalam proses pembelajaran dengan syarat dan 

ketentuan.  

Analisis kebutuhan di atas maka media pembelajaran bervariasi yang sangat di 

butuh karena fasilitas sudah memadai, dengan adanya media baru yang menarik 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar dan literasi siswa dalam 

pembelajaran sejarah. Berdasarkan kebutuhan diatas maka dikembangkan media 

pembelajaran E-Komik berbasis Comic Life. 
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2. Anlisis Materi 

Analisis materi dilakukan dengan tujuan untuk menetapkan kebutuhan dalam 

pengembangan media pembelajaran E-komik. Materi yang dituangkan dalam 

pengembangan adalah materi pertempuran 10 November 1945. Analisis materi ini 

dapat dilakukan dengan melihat kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 1 Kota 

Jambi yang dijadikan tempat penelitian pengembangan sehingga materi yang terdapat 

dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan sesuai dengan kompetensi yang 

harus dikuasai oleh siswa. Selain itu analisis materi dilakukan dengan melihat 

karakteristik materi pertempuran 10 November 1945, dengan media pembelajaran e-

komik, apakah materi tersebut sudah tepat untuk dikembangkan dengan e-komik. 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.11 Menganalisis perjuangan bangsa 

Indonesia dalam upaya mempertahankan 

kemerdekaan dari ancaman Sekutu dan 

Belanda. 

1. Menjelaskan materi tentang 

perjuangan bangsa Indonesia dalam 

mempertahankan kemerdekaan dari 

ancaman Sekutu dan Belanda 

4.11 Menyajikan informasi tentang 

perjuangan bangsa Indonesia dalam 

upaya mempertahankan kemerdekaan 

dari ancaman Sekutu, Belanda dan 

menyajikan dalam bentuk cerita sejarah. 

2. Menyajikan hasil penalaran tentang 

perjuangan rakyat Indonesia dalam 

mempertahankan kemerdekaan dari 

acaman Sekutu dan Belanda. 

 

4.1.2. Tahap Desain 

1. Tahap pertama dalam pembuatan komik adalah mencari sumber-sumber 

referensi yang berkaitan dengan materi pertempuran 10 november 1945. 
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2. Tahap selanjutnya membuat kerangka cerita atau script komik. 

Table 4.1 Script komik 

KEGIATAN PRODUKSI 

Halaman 1 

Panel 1  

(Senin pukul 12:00 di depan sekolah) 

Andi : Haii, Lina apa kabar? 

Lina  : (melambaikan tanggannya) 

Panel 2 

(Lina pun mendekati andi temannya yang 

berbedah kelas dengannya) 

Lina  : Iyaa Andi, Alhamdulillah baik. 

Lina  : Kamu apa kabar? 

Panel 3 

(Andi sembari tersenyum pun menjawab) 

Andi  : Alhamdulillah baik juga…… 

 

Halaman 2  

Panel 1 

(Berjalan dengan lina di sekolah andi 

pun mulai bertanya) 

Andi  : Lina, kamu tahu tidak kalau hari 

ini hari apaa?? 

Panel 2 

(Lina dengan wajah yang binggung pun 

menjawab) 

Lina  : hmmm, hari apa emangnya?? 

Panel 3  

Andi  : hari ini hari pahlawan lah.  

Andi  : tanggal 10 november lah… 

Lina   : ooiya, aku lupa kalau hari ini hari 

pahlwan. 

Panel 4 

(pembicaraan mulai serius dengan 

tatapan andi yang begitu tajam) 

Andi  : Kamu tahuu tidak sejarah 

pertempuran 10 November 1945 di 

surabaya..?? 

Panel 5 

(Dengan wajah yang penuh semangat) 

Lina         :  belum Andi…. 

Lina      : toloong jelaskan/ceritakan sejarahnya pertempuran 10 November 1945 di 

Surabaya.!!! 

Halaman 3 

Panel 1 

Dengan wajah yang begitu serius 

Panel 2 

Andi pun mulai menjelaskan sejarah 
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Andi       : Baiklah kalau begitu.!!! pertempuran 10 November 1945 Surabaya 

Andi    : menteri penerangan Amir 

Syarifuddin, di Jakarta, memberi pesan ke 

pemerintahan Surabaya untuk dapat 

menerima pasukan sekutu dengan bailk dan 

membantu tugas-tugas yang diemban oleh 

tentara sekutu. 

Panel 3  

Andi     : sikap politik pemerintahan 

pusat sulit untuk diterima oleh rakyat 

Surabaya. Pada umumnya mencurigai 

kedatangan sekutu yang memiliki 

tujuan ke Indonesia untuk 

mengembalikan pemerintahan Hindia 

Belanda di Indonesia. 

Panel 4 

Dengan menatap lina dengan penuh 

semangat dan tegas menjelaskan sejarah 

pertempuran 10 November 1945 di 

Surabaya. 

Andi      : Begitu Lina..!! Jadi Rakyat 

Surabaya tidak menerima begitu saja 

kedatangan pihak Sekutu yang berdalih 

membantu rakyat Indonesia melepas 

pengaruh penjajahan Jepang. 

Halaman 4 

Panel 1  

Dengan wajah penasaran dan tegang 

menatap Andi. 

Lina     : Terus setalah itu bagaimana 

Andi….? 

Panel 2  

Andi pun mulai melanjutkan menjelaskan 

sejarah pertempuran 10 November 1945 di 

Surabaya. 

Andi      : Bung Tomo lah orang pertama 

yang tidak percaya apa yang disampaikan 

oleh pemerintahan pusat…dan mengajak 

seluruh rakyat Surabaya untuk berhati-hati 

sekaligus mencurigai kedatangan inggri 

sebagai upaya memulihkan kolonialisme 

Belanda di Indonesia 

Panel 3 

Andi       : tanggal 26 oktober 1945, 

mualai pukul 09:00-12:30 berlangsung 

lah pertemuan wakil-wakil 

pemerintahan Indonesia di Surabaya 

yang terdiri dari Residen Sudirman 

ketua KNI, dan Doel Amawo, 

Walikota Rajimin Nasution serta 

Muhammad, dengan pihak sekutu 

Panel 4 

Andi       : Hasil pertemuan tersebut pihak 

Inggris di perbolehkan untuk menggunakan 

gedung-gedung yang ada di kota. 

 

Panel 5 

Andi      : Pada tanggal 27 oktober 1945, 

pihak inggris melakukan aksi provokatif 

dengan menyebarkan pamflet-pamflet yang 
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yang beranggota Brigadir Jendral 

A.W.S Mallaby berserta jajarannya. 

berisi seruan genjatan senjata. 

Halaman 5 

Panel 1 

Andi    : Pada tanggal 30 Oktober 

1945, genjatan senjata mulai 

diberlakukan dan pertempuran tak 

terelakkan dan mengakibatkan 

terbunuhnya Brigadir Jendral A.W.S 

Mallaby.  

Dengan kondisi mobil yang terbakar. 

Panel 2 

Andi    : terbunuh Brigadir Jendral A.W.S 

Mallaby, pihak sekutu mulai mendatangkan 

bala bantuan. 

Panel 3  

Andi    : Dengan semangat yang 

membara-bara Bung tomo berpidato di 

hadapan seluruh rakyat Surabaya. 

“sekali merdeka tetaplah merdeka”  

ALLAHUAKBAR 3X……. 

Panel 4  

Andi     : 10 November 1945, membakar 

semangat rakyat Surabaya…. 

Panel 5 

Andi       : Dengan semangat yang mengebu-gebu, Bung Tomo  atau Soetomo 

membakar semangat rakyat Surabaya untuk melawan pasukan sekutu. 

Halaman 6 

Panel 1  

Pada tanggal 10 November 1945 

Andi      : pasukan inggris mulai 

melakukan aksi pembersihan berdarah 

di seluruh pelosok kota dengan di 

bawah lindungan pengeboman udara 

dan laut dalam menghadapi perlawan 

Indonesia. 

Panel 2  

Andi          : pertempuran dalam tiga hari 

separuh kota sudah dikuasai oleh pihak 

inggris. 

Panel 3  

Andi           : Pertempuran baru 

berakhir tiga minggu kemudian dalam 

pertempuran itu ada 6000rakyat 

Panel 4 

Andi          : Pihak republik Indonesia 

banyak kehilangan pasukannya dan senjata 

dalam pertempuran itu, tetapi perlawan 
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Indonesia gugur. meraka yang bersifat pengorbanan atau 

Jihad. Terciptlah lambang dan pekik 

persatuan demi Revolusi. 

Halaman 7 

Panel 1 

Andi    : ada 6.000 jiwa pasukan 

perlawan rakyat Indonesia gugur 

dalam pertempuran itu, Lina 

Lina        : Demi Revolusi, “Sekali 

merdeka tetaplah merdeka” 

Panel 2 

Andi         : betul sekali itu Lina, “Sekali 

merdeka tetaplah merdeka” 

Penel 3 

Andi         : Terimakasih teman-teman 

tetap jaga kesehatan dan patuhi 

protocol kesehatan yaaaa 3M. 

Lina         :  Salam LITERASI…… 

Panel 4  

THANKS TEMAN-TEMAN 

 

3. Pembuatan karakter ilustrasi untuk membuat tokoh dalam komik. 

4. Menentukan ukuran komik. 

5. Membuat komik ini menyiapkan Laptop dengan software comic life dan 

Adobe photoshop. 

6. Menentukan panel yang tersedia di software comic life bagian education. 

Gambar 4.1 Panel 
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7. Masukan gambar dalam panel komik sesuai dengan scrip/naskah komik. 

Gambar 4.2 Insert gambar 

 

 

 

 

 

 

8. Pemilihan balon kata di setiap panel komik sesuai dengan scrip/naskah komik. 

Gambar 4.3 Balon kata 

 

 

 

 

 

 

9. Memasukan teks percakapan satu persatu sesuai dengan scrip/naskah komik. 

Gambar 4.4 Teks percakapan 
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10. Proses pembuatan komik selesai. 

 Dalam pembuatan media pembelajaran e-komik ini banyak melibatkan pihak 

baik pengembang produk e-komik dan pembimbing. Validator materi, validator 

media menilai produk yang dihasilkan. Siswa sebagai pemakai dan penilai pada uji 

coba produk dari uji coba kelompok kecil dan sampai uji coba kelompok besar 

terhadap media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi pertempuran 10 

november 1945 kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. 

a. Produk e-komik ini dihasilkan berupa elektronik dan berwana 

b. Ukuran e-komik ini kertas A4 

c. Jenis font yang digunakan Comic geek dan Lint mccree intl bb. 

d. Ukuran font di sesuikan dengan konteks. 

e. Media e-komik berjudul Komis (komik history) dan cerarik (cerita sejarah 

menarik) 

f. Gambar komik karya sendiri 

g. Gambar background menggunakan foto sekolah depan, ruang kelas, kantin 

kejujuran yang ada di SMA Negeri 1 Kota Jambi. 

h. Komik bisa digunakan di sekolah dan dirumah 

 Adapun desain kerangka bentuk awal pembuatan media pembelajaran komik ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Cover depan e-komik 

Gambar 4.5 cover komik 

 

 

 

2. Kompetensi inti dan kompetensi dasar 

Gambar 4.6 KI, KD 

 

 

 

 

3. Biodata karakter  

Gambar 4.7 Biodata Karakter 
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4. Materi  

    Gambar 4.8 Materi 1       Gambar 4.9 Materi 2 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 4.10 Materi 3   Gamabar 4.11 Materi 4 
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    Gambar 4.12 Materi 5   Gambar 4.13 Materi 6 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Materi 7 
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5. Cover belakang komik 

Gambar 4.12 

 

 

 

 

 

 

4.1.3   Tahap Pengembangan (Development) 

 Tahap pengembangan media e-komik ini telah di rancang untuk di produksi 

sebagai media pembelajaran sejarah. Setelah produk awal media e-komik selasai 

dilakukanlah validasi oleh tim validator materi dan media untuk mengetahui 

kelayakan media yang dikembangkan bertujuan mendapatkan saran dan komentar 

terhadap media yang dikembangkan. 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Setelah produk awal media e-komik selesai yang didesain sedemikan menarik, 

selanjutnya dilakukan validasi materi oleh bapak Apdelmi, S.Pd., M.Pd. sebagai 

dosen pendidikan sejarah Universitas Jambi. Adapun hasil validasi materi sebagai 

berikut: 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Pertanyaan Skor 

Validasi  

1 Kesesuaian materi dengan (KI) dan (KD) 4 

2 Kesesuaian indicator pembelajaran 4 

3 Kesesuaian tujuan pembelajaran 4 

4 Kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik 3 

5 Menambah pengetahuan dan wawasan 3 

6 Kemudahan memahami materi 4 

7 Kebenaran subtansi dalam materi 3 

8 Kemenarikan informasi/materi 3 

9 Memberikan motivasi pada siswa 3 

10 Kesuaian kalimat dengan EYD Bahasa Indonesia  3 

11 Bahasa digunakan sederhana/mudah difahami 3 

12 Manfaat materi 4 

13 Kejelasan informasi  3 

14 Keragaman bahasa yang komunikatif 3 

15 Keterpaduan isi dan ruang lingkup pencapian materi 3 

 Jumlah 50 

 

Berdasarkan Validasi ahli materi yang tertera pada tabel 4.2 di dapatkan skor 

untuk penilian materi tahap pertama sebanyak 50  dengan presentase.    x 100% = 

83,3% dengan rentang penilian sangat baik  

Validator menyarankan untuk materi pada halaman 3 di sederhana lagi agar 

mudah di pahami dan juga peneliti agar memasukan KI dan KD dalam media 

pembelajaran e-komik 

 

 

50 

60 
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Gambar 4.14 Validasi materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a) Sebelum revisi    (b) sudah direvisi 
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2. Hasil Validasi Ahli Media 

 Setelah media pembelajaran e-komik di validasi ahli materi, maka tahap 

selanjutnya melakukan Validasi Ahli Media Ibu Yayuk Utaminingsih, S.Pd., M.Pd. 

setelah ahli media melihat media yang dibuat oleh peneliti tahap selanjutnya ahli 

media menilai dengan mengisi angket. Adapun hasil Validasi media sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media 

No Pertanyaan Skor 

Validasi 

1 Tampilan desain e-komik per halaman 4 

2 Gambar mudah diterima  4 

3 Kalimat yang digunakan mudah dipahami 4 

4 Urutan antar halaman sudah sesuai 4 

5 Petunjuk yang digunakan dalam media pembelajaran komik 

sejarah sesuai 

3 

6 Gambar dan tulisan yang diterapkan pada setiap halaman ada 

penekanan 

3 

7 Terdapat waktu dan tempat 4 

8 Kesesuaian ukuran huruf  3 

9 Kesesuaian ukuran gambar kartun 4 

10 Tata letak tulisan tiap halaman seimbang 3 

11 Bahasa digunakan sederhana/mudah difahami 3 

12 Gambar kartun yang digunakan menarik 3 

13 Jenis huruf mudah dibaca 4 

14 Kesesuain degradasi warna 3 

15 Kombinasi tulisan dan backround 3 

 JUMLAH 52 

 

Berdasarkan Validasi ahli media yang tertera pada tabel 4.3 maka didapat skor 

untuk penilaian media sebanyak 52 dengan presentase  x100% = 86,6% dengan 

rentang penilaian sangat baik. 

52 

60 
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 Maka dapat dapat disimpulkan bahwa media di katagorikan sangat baik. Dari 

hasil validasi media di peroleh komentar dan saran dengan tujuan agar media 

pembelajaran e-komik yang telah dibuat oleh peneliti menjadi lebih baik lagi. Adapun 

komentar dan saran yang diterima yaitu warna huruf pada balon kata, nomor halaman 

agar lebih menarik lagi. Ahli media mengatakan bahwa media pembelajaran e-komik 

sudah layak digunakan dan di ujicobakan. 

Gambar 4.14 sebelum revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a) Sebelum revisi  
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(b) Sesudah direvisi 

 

4.1.4  Tahap Implementasi (Implemention) 

 Pada tahap implementasi produk yang telah Validasi, dinilai dan dinyatakan 

layak oleh para validator materi dan media, maka tahap selanjutnya di ujicobakan 

kepada subjek ujicoba. Subjek ujocoba pada penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS 

1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. Siswa menggunakan media pembelajaran yang dibuat 

oleh peneliti serta siswa menilai produk menggunkan angket respon siswa. Pada 

tahap implementasi ini akan melakukan ujicoba kelompok kecil 10 orang dan 

kelompok besar sebanyak 20 orang siswa. 
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a. Hasil Ujicoba Kelompok kecil  

 Ujicoba kelompok kecil dilakukan dengan 10 orang siswa kelas XI IPS 1 di 

SMA Negeri 1 Kota Jambi pada sabtu 5 Juni 2021. Siswa diberikan angket oleh 

peneliti yang berisikan pertanyaan dan saran siswa terhadap media pembelajaran 

yang telah dikembangkan oleh peneliti. Adapun dari hasil angket respon siswa pada 

tabel 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Ujicoba Kelompok kecil 

No Nama Pertanyaan Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Khaiqal Pranata 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 54 

2 Giska Marcellia 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 53 

3 Tita gustiana 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 57 

4 Jennyfer Susanto 

Tan 3 4 3 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 3 3 

48 

5 Nyimas Ratri 

Nabilla 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 

50 

6 Muammar 

khadavi pratama 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 

52 

7 Tiara Noreen 

Marcella 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 

50 

8 Nur Anggita 

Rahmadani 3 3 4 3 4 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 

45 

9 Cahya Hawa 

Anjelli 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 

50 

10 Dwi Alya Mufida 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 48 

JUMLAH 507 

Rata-rata 50,7 
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Berdasarkan dari hasil ujicoba kelompok kecil yang berjumlah 10 orang siswa 

kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. Didapatkan keseluruhan skor sebanyak 

507 dengan presentasi   x 100% = 84,5% Dengan nilai rata-rata 50,7 di 

katagorikan sangat baik. Dari hasil ujicoba kelompok kecil maka dapat kritikan dan 

saran terhadap media yang dikembangkan peneliti yaitu, Biodata karakter tidak begitu 

penting harus diganti dengan petunjuk pembacaan komik, ukuran huruf sedikit 

diperbesar dan setiap teks diolog harus di kasih warna pembedah antara karakter satu 

dengan yang lainnya. 

1. Penambahan petunjuk penggunanaan 

Gambar 4.15 petunjuk penggunaan 

 

 

 

 

 

 

(a. Sebelum Revisi 

 

 

507 
600 
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(b. Sudah di Revisi 

2. Pengantian warna teks sitiap diolog tokoh karakter 

Gambar 4.16 teks dialog 

 

 

 

 

 

 

(a. Sebelum revisi 
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(b. Sesudah di revisi 

b. Hasil Ujicoba Kelompok Besar 

 Tahap ujicoba kelompok besar dilakukan rabu 9 Juni 2021 dengan jumlah 20 

orang siswa kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. Siswa diberikan angket 

melalui google from dengan jumlah 15 pertanyaan dan saran terhadap media yang 

telah dikembangkan oleh peneliti. Adapun hasil angket disajikan pada tabel 4.5 

sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Ujicoba Kelompok Besar 

No NAMA PERTANYAAN Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Al-pasha desrechta 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 54 

2 Alvin danuarsa 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 52 

3 Sania Zakira 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 56 

4 Arianda arrofi 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 56 

5 Aryo dwi nugroho 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 57 

6 Ayu kedaton 4 2 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 56 

7 Bianca pasthika aurellia 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 53 
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8 Fawwaza masedha a 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 55 

9 Muhammad alfaredo 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 52 

10 Syaeril najwa ariffah m. 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 54 

11 Ferdi Ramadan 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 53 

12 Fira noutiar 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 53 

13 Rachmad qodri 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 55 

14 Hernanda giofhany 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 55 

15 Inaya aqilah alifa 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 54 

16 Vellysyen 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 54 

17 Nur anggita rahmadani 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 53 

18 Kemas Muhammad  4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 55 

19 Lulu Amanda 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 52 

20 Yoszia adhy nugraha 
4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 

56 

Rata-rata 54,25 

Jumlah  1.085 

 

Berdasarkan hasil ujicoba kelompok besar yang dilakukan sebanyak 20 orang 

siswa kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi didapatkan skor keseluruhan 1.085 

dengan presentase       x100%= 90,4% dengan rata-rata 54,25 maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran e-komik di katagorikan sangat baik dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran sejarah. 

4.1.5  Tahap Evaluasi (Evaluation) 

 Tahap evaluasi ini adalah proses untuk melihat apakah media pembelajaran 

yang dikembangkan berhasil, layak atau tidak untuk digunakan. Evaluasi dilakukan 

bisa disetiap tahapan pengembangan model ADDIE dari Analisis, Desain, 

pengembangan, implementasi dan Evaluasi. Evaluasi dilakukan dalam 2 bentuk, yaitu 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

1.085 
1.200 
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 Evaluasi formatif dilakukan pada tahapan-tahapan pengembangan. Pada tahap 

pertama  analisis, evaluasi dilakukan untuk dapat mengetahui permasalahan yang 

menjadi latar belakang dan dilakukannya pengembangan media pembelajaran e-

komik ini. Tahap kedua desain, evaluasi dilakukan untuk menilai desain atau 

rancangan awal media yang akan dibuat e-komik. Pada tahap pengembangan evaluasi 

dilakuakan oleh tim validator materi dan validator media, bertujuan untuk mengetahui 

layak atau tidak susatu media pembelajaran yang dikembangkan serta materi yang 

terdapat didalamnya. 

 Selanjutnya evaluasi sumatif dilakukan setelah tahapan pengembangan selesai 

secara keseluruhan. Produk yang telah dilakukan validitas dengan tim ahli materi dan 

media maka selanjutnya di ujicobakan kelompok kecil berjumlah 10 orang siswa dan 

untuk melihat respon siswa terhadap media yang dikembangkan dan nantinya sebagai 

penyempurnaan produk media pembelajaran e-komik ini. Selanjutnya dilakukan 

ujicoba kelompok besar berjumlah 20 orang siswa, pada tahapan evaluasi sumatif ini 

bertujuan untuk melihat kelayakan media pembelajaran e-komik yang dikembangkan 

berdasarkan respon yang diberikan oleh siswa kelompok besar. 

 Dari penyebaran angket kepada siswa dalam proses evaluasi sumatif maka 

didapat hasil bahwa media pembelajaran e-komik yang dikembangkan dikatagorikan 

layak untuk diterapkan pada proses pembelajaran sejarah. 
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4.2 Pembahasan  

 Media e-komik ini melalui tahapan pengembangan yang menggunakan model 

dan pengembangan ADDIE, yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: Analisis, Desain, 

Development, Implementasi dan Evaluasi. Tahapan pertama dilakukan adalah 

analisis, dengan melakukan observasi mengamati proses pembelajaran sejarah dikelas 

XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. Selanjutnya data obervasi dianalisis dari segi 

kebutuhan, media, dan materi dengan mewawancara guru sejarah pak Catur 

Wijayanto, S.Pd. Berdasarkan dari hasil observasi, analisis kebutuhan maka dapat 

disimpulkan bahwa dikelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi membutuhkan media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik dapat meningkat motivasi belajar siswa 

dalam belajar serata membantu siswa dalam memahami pembelajaran. 

 Kedua tahapan Desain, dengan langkah awal pembuatan e-komik, yaitu 

membuat scrip/naskah alur cerita dalam komik dan memilih kerangka panel komik, 

selanjutnya masukan foto yang sesuai dengan materi, terakhir memasukan balon teks 

dalam panel-panel komik sesuai scrips/naskah yang dibuat. 

 Ketiga tahapan Development atau pengembangan, tahapan inilah media 

pembelajaran dibuat dan dikembangkan sesuai dengan scrips/naskah yang sudah 

dirancang yang hingga menjadi produk awal. Produk awal selesai dilakukanlah 

validasi dengan tim validator, yaitu ahli materi dan ahli media untuk menilai 

kelayakan sehingga nantinya bisa di ujicobakan. Pada proses validasi materi 

dilakukan satu kali mendapatkan hasil presentase 83,3% dan dikatagorikan sangat 
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layak untuk di ujicobakan dan terdapat saran oleh tim ahli materi untuk memperbaiki 

materi media pembelajaran tersebut.  

 Validasi media mendapatkan presentase 86,6% dan dikatagorikan sangat layak, 

tetapi ada sedikit saran perbaikan yaitu warna huruf  pada balon kata di perjelas dan 

nomor halaman agar lebih menarik lagi.  

 Tahap keempat Implementasi, setelah produk selesai di validasi dan dinyatakan 

layak untuk di ujicobakan oleh validator maka media pembelajaran e-komik bisa 

untuk di ujicobakan pada siswa. Tahap ini dilakukan dengan ujicoba kelompok kecil 

terdiri 10 orang siswa dan ujicoba kelompok besar sebanyak 20 orang siswa. Ujicoba 

kelompok kecil dilakukan pada sabtu, 5 juni 2021 didapat nilai keseluruhan 507 

dengan presentase 84,5% dengan rata-rata 50,7 dikatagorikan sangat baik. Dengan 

sedikit saran dan perbaikan dari siswa yaitu petunjuk alur pembacaan komik, setiap 

dialog karakter harus ada pembeda. Setelah melakukan sedikit revisi selanjutnya 

ujicoba kelompok besar pada Rabu 9 Juni 2021 didapatkan keseluruhan skor 

sebanyak 1,085 dengan presentase 90,4% dengan rata-rata 54,25 maka dapat di 

simpulkan bahwa media pembelajaran e-komik sangat baik dan ujicoba kelompok 

besar berjalan dengan baik dan tanpa revisi. 

 Tahap kelima Evaluasi, pada model pengembangan ADDIE sudah dilakukan 

pada semua tahapan pengembangan. Evaluasi formatif dan maupun evaluasi sumatif. 

Evaluasi formatif dilakuakn untuk memperbaiki produk sehingga layak untuk di 

ujicobakan. sedangkan evaluasi sumatif dilakukan setelah tahap pengembangan 
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selesai secara keseluruhan. Produk di validasi terlebih dahulu dan dinilai tim ahli 

materi dan ahli media sampai dinyatakan layak untuk di ujicobakan. Setelah 

dinyatakan layak maka selanjutnya dilakukan ujicoba kelompok kecil untuk melihat 

respon siswa terhadap media yang dikembangkan nantinya digunakan sebagai bahan 

untuk menyempurnakan produk. Setelah ujicoba kelompok kecil dilakukan dan 

mendapat saran dan perbaikan maka selanjutnya ujicoba kelompok besar. 

Berdasarkan evaluasi keseluruhan maka media pembelajaran e-komik dinyatakan 

sangat layak dan mendapatkan respon positif dari siswa. 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI  DAN SARAN 

 

5.1  Simpulan  

Hasil pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi 

pertempuran 10 November 1945. Dibuat dan di desain dengan menggunakan software 

comic life. Dari hasil penelitian dan pengembangan maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi 10 

November 1945 kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Kota Jambi. Pada penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 5 tahapan, yaitu: 

Analisis, Desain, Development, Implementasi dan Evaluasi. 

2. Hasil Analisis kelayakan media pembelajaran e-komik berbasis comic life 

materi pertempuran 10 November 1945, yaitu: 

a. Penilian dari validasi ahli materi, media pembelajaran e-komik berbasis 

comic life materi pertempuran 10 November 1945, mendapatkan skor 

keseluruhan 50 dengan presentase 83,3% dikatagorikan sangat baik  

b. Penilian validasi ahli media, media pembelajaran e-komik berbasis comic 

life materi pertempuran 10 November 1945, mendapatkan skor 

keseluruhan 52 dengan presentase 86,6% dikatagorikan sangat baik, dan 

layak untuk di ujicobakan. 
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c. Penilian ujicoba kelompok kecil terhadap media pembelajaran e-komik 

berbasis comic life materi petempuran 10 November 1945, dikatagorikan 

sangat baik, skor keseluruhan 507 dengan presentase 84,5% nilai rata-rata 

50,7. 

d. Penilian ujicoba kelompok besar terhadap media pembelajaran e-komik 

berbasis comic life materi pertempuran 10 November 1945. Mendapatkan 

skor keseluruhan 1,085 dengan presentase 90,4% nilai rata-rata 54,25. 

Media pembelajaran e-komik berbasis comic life, dinyatakan layak dan 

efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran sejarah. 

5.2 Implikasi 

Adapun implikasi penelitian sebagai berikut: 

1. Implikasi teoritis 

Media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi pertempuran 10 

November 1945 hasil pengembangan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran sejarah dan dijadikan alternative pembelajaran yang menarik 

dan memotivasi siswa dalam belajar sejarah. 

2. Implikasi praktis  

Media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi pertempuran 10 

november 1945, maka dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 

digunakan guru untuk melakukan pembelajaran   
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5.3 Saran  

1. Bagi guru, media pembelajaran e-komik berbasis comic life materi 

pertempuran 10 november 1945, media ini dapat menjadi masukan untuk 

menambah pemilihan media dan stategi pembelajaran yang bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran sejarah. 

2. Bagi siswa, memperbaiki belajar siswa yang cenderung tidak fokus, 

memotivasi belajar dan diharapkan mempermudah siswa dalam memahami 

materi pembelajaran sejarah. 

3. Bagi peneliti, penggunaan media pembelajaran e-komik berbasis comic life 

dalam pembuatannya sangat mudah dan ikon-ikon yang terdapat pada 

software comic life sangat membantu dan software comic life dapat di 

download secara gratis tanpa biaya. 

 


