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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. 


