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ABSTRAK 

 
 Dunia pendidikan Indonesia sejauh ini telah dihadapkan pada suatu tantangan global yang 

menuntut adanya upaya-upaya bersifat kreatif dan inovatif, guna merespon pesatnya perkembangan 

teknologi modern. Pembaruan kurikulum, penyediaan sarana penunjang pendidikan, peningkatan 

kualitas kompetensi tenaga pendidik, menjadi prasyarat utama untuk mewujudkan pendidikan yang 

berorientasi pada pembangunan bangsa dengan berpijak pada nilai-nilai karakter dan jati diri bangsa. 

Dalam hal ini, upaya untuk mencetak generasi bangsa yang berwawasan global, tidak lagi hanya 

berpatok pada proses belajar gaya lama, melainkan harus dengan cara baru yang relevan dan sesuai 

dengan kebutuhan zaman.Sebagai salah satu komponen penting dalam pembelajaran, media 

pembelajaran perlu mendapatkan perhatian serius. Fenomena rendahnya hasil belajar peserta didik, 

disinyalir tidak terlepas dari minimnya kreativitas pendidik menciptakan suasana proses belajar 

mengajar yang menyenangkan, dengan media pembelajaran yang konvensional, seperti ceramah yang 

cenderung membosankan.  

Peserta didik hari ini merupakan generasi yang kesehariannya akrab dengan teknologi, 

sehingga pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi bisa diterapkan sebagai jembatan 

penghubung bagi media-media lainnya. Salah satunya ialah menggabungkannya dengan cerita komik 

sejarah. Pembuatan komik sejarah dengan basis aplikasi teknologi bisa menjadi alternatif yang tepat 

untuk meningkatkan semangat dan hasil belajar peserta didik. 

Penelitian media pembelajaran berbasis komik sejarah di SMAN 5 Kediri ini bertujuan untuk: 

1) Mengetahui ketersediaan media pembelajaran sejarah saat ini; 2) Mengetahui kelayakan model 

pengembagan media berbasis komik peristiwa 10 November 1945; 3) Mengetahui efektivitas media 

berbasis komik sejarah peristiwa 10 November 1945, dengan menggunakan model ADDIE. Model 

penelitian ini terdiri dari lima tahap yang terdiri dari (1) analisis, (2) desain produk, (3) pengembangan 

produk, (4) implementasi, dan (5) evaluasi. Model uji kelayakan dalam penelitian ini menggunakan 

model skala Likert 1 sampai 5, dan pengujian efektivitas menggunakan independent sample T test 

dengan menggunakan SPSS. 

Hasil dari penelitian ini ditemukan, adanya perbedaan hasil belajar siswa, antara yang 

menggunakan media pembelajaran berbasis komik sejarah dan yang tidak menggunakannya. Hasil dari 

uji coba T test dari pre-test dan post-test kelas eksperimen. Berdasarkan hasil penelitian ini 

diharapkan, dengan adanya media pembelajaran berbasis komik sejarah bisa menjadi solusi untuk 

meningkatkan semangat dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran sejarah di kelas. 

 

Kata kunci: komik sejarah, Peristiwa 10 November 1945, hasil belajar 
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I. LATAR BELAKANG 

Indikator keberhasilan dalam 

kegiatan proses belajar mengajar di kelas 

ialah daya serap terhadap bahan pelajaran 

yang diajarkan mencapai prestasi tinggi 

dan perilaku yang digariskan dalam tujuan 

pengajaran telah dicapai siswa baik 

individu maupun klasikal. Indikator 

keberhasilan tersebut didapat setelah 

beberapa syarat terpenuhi, di antaranya 

hubungan timbal balik guru dan peserta 

didik berlangsung baik, berikut ditunjang 

dengan segenap perangkat pembelajaran 

yang baik pula.  

Pendidikan yang baik, setidaknya 

dapat dilihat dari proses interaksi yang 

baik antara guru dan peserta didik selama 

proses belajar mengajar dilaksanakan. 

Dalam proses belajar mengajar, setiap guru 

harus bisa menyiapkan strategi penerapan 

metode mengajar yang sesuai dengan 

kondisi kelas. Hal ini penting mengingat, 

masing-masing peserta didik memiliki 

karakteristik yang beragam, sehingga 

dituntut kreativitas yang tinggi untuk 

mengakomodasi semua kebutuhan proses 

pembelajaran. Selain itu juga, yang tidak 

kalah penting adalah ketersediaan media 

pembelajaran. Seorang guru tidak selalu 

harus mengandalkan satu media 

pembelajaran dalam mengajar.  

Kemajuan di dunia pendidikan hari 

ini memberikan beragam terobosan guna 

menciptakan proses belajar mengajar itu 

menjadi lebih baik. Terobosan yang 

dimaksud tadi memanfaatkan teknologi 

yang tersedia, sehingga memudahkan guru 

dan peserta didik berinteraksi selama 

proses berlangsung. Demikian pula dalam 

hal penyediaan perangkat pembelajaran, 

baik itu berupa metode maupun medianya. 

Walhasil, tujuan pembelajaran bisa 

tercapai seperti yang diharapkan. 

Menurut Azhar Arsyad (2006: 15), 

pemilihan metode dan media pembelajaran 

yang tepat dapat berpengaruh untuk 

kegiatan belajar-mengajar karena fungsi 

dari media pembelajaran adalah sebagai 

alat bantu mengajar yang turut 

mempengaruhi iklim, kondisi dan 

lingkungan belajar yang ditata dan 

diciptakan oleh guru. Dengan demikian, 

materi pembelajaran bisa disampaikan 

secara optimal dan dipahami dengan baik 

oleh semua peserta didik. Penggunaan 

media pembelajaran sebaiknya disesuaikan 

dengan keadaan dan kondisi peserta didik. 

Selain itu, pertimbangan lain berupa 

kondisi eksternal, seperti lingkungan, juga 

perlu diperhatikan, agar media 

pembelajaran itu nanti bisa efektif 

diterapkan.  

Seiring perkembangan zaman, 

penggunaan media pembelajaran pun 

perlahan mulai disesuaikan. Perangkat 

teknologi yang semakin banyak dan 

canggih, dijadikan alternatif untuk 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. 
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Namun demikian, pemanfaatan media-

media non teknologi juga efektif, seperti 

komik. Di dalam mata pelajaran Sejarah, 

penggunaan komik sebagai media 

pembelajaran ternyata efektif dan relevan 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 

Komik, menurut Sudjana dan Rivai 

(2005:68) merupakan suatu bentuk bacaan 

di mana peserta didik diharapkan mau 

membaca tanpa perasaan terpaksa atau 

harus dibujuk. Lebih lanjut Satria (dalam 

Listyani, 2012:83) mengungkapkan, cerita 

komik lebih mudah dicerna, karena 

terdapat bantuan gambar di dalamnya. 

Sementara Bonnef (1998:99) menyatakan, 

komik memiliki peranan yang positif untuk 

mengembangkan kebiasaan membaca. 

Selain itu, komik menjadi salah satu alat 

komunikasi massa yang memberi 

pendidikan baik untuk anak-anak maupun 

orang dewasa. Dengan membaca komik, 

emosi pembaca akan terbawa pada cerita 

yang ada di dalamnya. 

Idealnya, media yang digunakan 

tentunya adalah media yang merangsang 

ketertarikan siswa untuk belajar dan sudah 

dikenal siswa. Seperti yang diungkapkan 

Kasmadi (1996:126) bahwa prinsip 

pengajaran yang baik adalah jika proses 

belajar mampu mengembangkan konsep 

generalisasi, dan bahan abstrak dapat 

menjadi hal yang jelas dan nyata. Sumber 

belajar yang digunakan pengajar sejarah 

dan anak adalah buku-buku sejarah dan 

sumber informasi, tetapi akan menjadi 

jelas dan efektif jika pengajar menyertai 

dengan berbagai media pengajaran yang 

dapat membantu menjelaskan lebih 

realistik.  

Di sini, media pembelajaran komik 

ini memberikan alternatif yang tepat 

sebagai media pembelajaran yang 

sederhana, yang mampu memudahkan 

siswa untuk memahami materi ajar sejarah. 

Berdasarkan sifatnya, media pembelajaran 

komik mempunyai sifat sederhana, jelas, 

mudah untuk dipahami oleh siswa 

(Novianti, 2010). Dengan demikian, 

menjadikan komik sebagai media 

pembelajaran bisa membangkitkan 

kembali minat belajar peserta didik yang 

selama ini cenderung menurun karena 

metode penyampaian materi pembelajaran 

yang monoton. Terkait dengan materi 

pembelajaran mata pelajaran Sejarah, 

upaya memberikan pemahaman kepada 

peserta didik sudah semestinya dilakukan 

tidak hanya dengan mengandalkan metode 

ceramah. Kisah-kisah kepahlawanan 

seperti Peristiwa Pertempuran 10 

November 1945 di Surabaya, bisa 

menggunakan komik untuk menarik 

perhatian peserta didik. Dengan begitu, 

imajinasi peserta didik tidak hanya sebatas 

membayangkan melalui teks melainkan 

bisa divisualisasikan lewat rangkaian 

gambar yang terdapat dalam komik. Nilai-
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nilai pendidikan karakter yang tercermin 

lewat semangat nasionalisme dalam kisah 

kepahlawanan tersebut bisa memberikan 

insiprasi sekaligus motivasi bagi peserta 

didik untuk melihat Indonesia dari 

kacamata yang lebih dewasa dan 

berwawasan luas. 

Berdasarkan uraian di atas, komik 

digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk mengatasi persoalan pembelajaran 

yang terjadi di SMAN 5 Kediri. Media 

komik ini selanjutnya diharapkan mampu 

memberikan spirit baru bagi peserta didik 

dalam belajar, sehingga ke depannya hasil 

belajar akan mengalami peningkatan yang 

signifikan. Demikian pula dengan nilai-

nilai nasionalisme bisa terejawantahkan 

dengan baik melalui penerapan media 

pembelajaran komik ini. Dalam penelitian 

ini, peneliti mengambil judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasisi Komik Sejarah Peristiwa 10 

November 1945 untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas XI SMA Negeri 5 

Kediri”. Pengambilan judul ini diharapkan 

mampu menjawab kebutuhan media 

pembelajaran di sekolah yang dimaksud. 

Sementara itu, untuk tujuan 

penelitian ini ialah 1) Ketersediaan media 

pembelajaran sejarah saat ini di SMAN 5 

Kediri; 2) Kelayakan model pengembagan 

media berbasis komik peristiwa 10 

November 1945; 3) Efektifitas media 

berbasis komik sejarah peristiwa 10 

November 1945 dapat meningkatkan hasil 

belajar bagi siswa kelas XI SMAN 5 

Kediri.  

II. METODE 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan penelitian dan 

pengembangan yang bisa dikenal dengan 

Research and Development  (R&D). 

Menurut Sugiyono (2016: 407), Metode 

Penelitian dan Pengembangan  adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut. 

Sedangkan menurut Nusa Putra (2013: 67), 

Research and Development (RnD) tepat 

digunakan untuk peneliti yang akan 

melakukan inovasi dengan mencari temuan 

model, produk, prosedur, metode baru, dan 

hendak mengukur efektivitas, 

produktivitas, dan kualifikasinya. 

Borg and Gall menjelaskan 

penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development  (R&D) ini 

merupakan prosedur penelitian dengan 

tujuan untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk pendidikan yang 

dikembangkan tersebut.  

Penelitian dan pengembangan pada 

dasarnya mempunyai tujuan untuk 

mengembangkan suatu produk serta 

menguji keefektifan produk dalam 

mencapai tujuan. Tujuannya sebagai fungsi 

pengembangan di mana produk yang 

dihasilkan bisa berupa media pembelajaran 
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atau alat bantu belajar, dan juga sebagai 

fungsi validasi. Dalam penelitian ini, 

produk yang akan dihasilkan berupa media 

pembelajaran komik untuk pembelajaran 

mata pelajaran Sejarah. 

Penelitian pada model ADDIE 

(Analysis, Desain, Devlopment, 

Implementatiton, Evaluation), memiliki 

beberapa tahapan desain. Tahapan-tahapan 

dalam pengembangan media 

pembelajaaran berbasis komik sejarah 

Peristiwa 10 November 1945 untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI 

SMAN 5 Kediri dengan model ADDIE 

antara lain sebagai berikut: (1) analyze, 

yaitu menganalisis pembelajaran dan 

menyatakan standar tujuan; (2) Design 

atau rancangan, yaitu membuat desain 

komik berdasarkan analisis yang telah 

dilakukan; (3) Development atau bisa 

disebut pengembangan yaitu perwujudan 

desain; (4) Implementation, yaitu proses 

penerapan desain komik dengan uji coba; 

(5) Evaluation, yaitu untuk melihat apakah 

hasil pengembangan sesuai dengan 

harapan awal atau tidak. 

Penelitian ini dilakukan di SMAN 5 

Kediri. Penelitian dilakukan pada kelas XI, 

dengan siswanya yang akan dibagi ke 

dalam dua kelompok yakni kelompok 

eksperimen dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis komik sejarah, dan 

kelompok kontrol dengan media 

pembelajaran lama yang digunakan di 

sekolah tersebut.  

Pada metode ini tahap yang 

selanjutnya dilakukan adalah uji coba 

produk, yaitu menggunakan desain 

eksperimen berbentuk pre-experimental 

design. Desain ini menggunakan One-

Group Pretest- Posttest Desain yang 

terdapat pre test dan post-test. Subjek uji 

coba adalah siswa kelas XI diambil dengan 

teknik simple random sampling.  

Selanjutnya adalah validasi produk, 

Uji validasi ini dilakukan untuk 

memvalidasi media pembelajaran, desain 

komik, dan cerita sejarah, dengan 

melibatkan ahli di bidang desain 

pembelajaran, ahli desain komik, serta ahli 

sejarah, sedangkan untuk instrumen 

pengumpulan data. Instrumen yang 

digunakan adalah lembar observasi dan 

pedoman wawancara untuk mengetahui 

ketersediaan media pembelajaran sejarah 

pada saat ini di SMAN 5 Kediri. Instrumen 

yang digunakan untuk mengukur hasil 

belajar sejarah berupa soal tes hasil belajar 

berupa soal tes hasil belajar kognitif. Soal 

tes untuk mengukur hasil belajar kognitif 

berupa soal pilihan ganda sebanyak 25 

butir soal. Sebelum instrumen tersebut 

digunakan, terlebih dahulu dilakukan 

validasi.  

Tahapan analisis data yang harus 

dilakukan adalah tabulasi data, uji 

normalitas, uji homogenitas dan uji T, 
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sedangkan norma pengujian dalam 

penelitian ini mengacu pada hasil analisis 

statistik parametrik, kriteria penilaian 

kelayakan model, hasil analisis deskriptif 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan oleh peneliti, proses kegiatan 

belajar mengajar di SMA Negeri 5 Kediri, 

tidak mengalami permasalahan yang 

berarti. Lembaga sekolah telah 

menyediakan fasilitas penunjang 

pembelajaran, berupa buku-buku di 

perpustakaan dan LCD. Guru pada saat 

melakukan proses belajar mengajar telah 

memanfaatkan beberapa fasilitas, namun 

untuk menciptakan suasana kelas yang 

efektif, kondusif dan nyaman bagi siswa 

perlu adanya inovasi agar kegiatan belajar 

mengajar lebih maksimal, sehingga 

kebutuhan akan media pembelajaran sangat 

penting untuk menunjangnya. Dengan 

demikian peneliti mengembangakan media 

komik sejarah.  

Untuk menciptakan media komik 

sejarah yang layak digunakan maka 

dilakukan validasi materi dengan 12 

indikator dan memperoleh rerata 4,1 yang 

berarti baik menurut skala linkret dan 

validasi media mempunyai rerata 4 dengan 

kategori baik dan bisa dipergunakan. 

Setelah dilakukannya validasi maka tahap 

yang dilakukan adalah uji coba kelompok 

kecil yang dilakukan di SMAN 1 Wates 

dengan 9 siswa dan memperoleh rerata 

nilai 3,44 yang berarti baik, sehingga dapat 

dilanjutkan ke tahap penelitian uji coba 

skala besar. 

Pada tahap uji kelompok besar 

dilakukan di dua kelas yaitu kelas XI IPS 1 

sebagai kelas eksperimen dan kelas XI IPS 

2 sebagai kelas kontrol. Sebelum diberi 

perlakuan berupa penggunaan media 

komik sejarah dilakukan pre-test berupa 

test hasil belajar yang berjumlah 25 butir 

soal terlebih dahulu untuk mengetahu 

kemampuan awal siswa dan hasilnya 

adalah kelas eksperimen dengan nilai  

rerata 32,93 dan kelas kontrol dengan nilai 

rerata 33,73, kemudian dilakukan uji 

kesetaran pada kedua kelas tersebut 

menggunakan uji T (independent sample T 

test) dengan bantuan program SPSS 22. Uji 

T diperoleh nilai sebesar 0,517 dengan 

taraf signifikansi 0,067>0,05. Kesimpulan 

dari analisis tersebut adalah tidak terdapat 

perbedaan hasil belajar yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kontrol.  

Pada tahap selanjutnya adalah 

pemberian perlakuan pada kedua kelas 

tersebut yaitu pada kelas eksperimen 

menggunakan media komik sejarah 

sedangkan kelas kontrol tanpa 

menggunakan media komik sejarah. 

Setelah pemberian perlakuan barulah post-

test dilakukan dengan hasil kelas 

eksperimen mempunyai nilai rerata 71,93 

dan kelas kontrol 57,53. Selanjutnya untuk 

mengetahui media Komik Sejarah efektif 
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meningkatkan hasil belajar dilakukan uji T 

yaitu dengan Paired Sample T Test dengan 

membandingkan nilai pre test dan post test 

kelas eksperimen yaitu kelas XI IPS 1 

dengan tujuan untuk melihat pengaruh 

positif dan signifikan sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan. Hasilnya bahwa t 

hitung adalah -27,373. Nilai signifikan 

lebih kecil dari alpha (α) 0,05 yaitu 0,000 

< 0,05. Berdasarkan kedua perbandingan 

tersebut diambil keputusan bahwa H0 

ditolak dan H1 diterima. Kesimpulannya 

adalah terdapat perbedaan hasil belajar 

siswa yang sigfnifikan pada pre test dan 

post test. 

Untuk mengetahui efektivitas media 

pembelaran Komik Sejarah dilakukan uji 

efektifitas dengan membandingkan hasil 

nilai post-test kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Hasil nilai post-test antara kelas 

eksperimen dan kontrol dibandingkan 

untuk menguji perbandingan nilai rerata 

dan untuk melihat perbedaan nilai antara 

rerata kelas eksperimen dan kontrol. 

Pengujian menggunakan uji T independet 

samples T test. Dengan hasil 8,908 dengan 

taraf signifikansi 0,000 T hitung pada 

analisis ini lebih kecil dari nilai alpha (a) 

0,05 (0,000 < 0,05). Maka dapat 

disimpulkan bahwa H0 ditolak atau 

terdapat perbedaan rerata antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, sehingga 

dapat dikatakan media komik sejarah 

peristiwa 10 November 1945 efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

IV. PENUTUP 

Berdasarkan hasil temuan 

penelitian, pengujian hipotesis, dan 

pembahasan maka hasil penelitian ini 

dapat diterapkan di SMAN 5 Kediri, 

berikut teknis pelaksanaannya. Keberadaan 

media pembelajaran sejarah berbasis 

komik seperti ini penting adanya untuk 

melengkapi media pembelajaran lain yang 

sudah ada, sehingga guru akan memiliki 

banyak pilihan dalam melakukan proses 

pembelajaran di kelas. Hal yang tidak 

kalah pentingnya juga, kelayakan media 

pembelajaran sejarah berbasis komik ini 

perlu dilakukan terus menerus untuk demi 

penyempurnaannya lagi. Sebab, di tahap-

tahap penerapan awal, tentu masih terdapat 

banyak kekurangan di sana-sini, sehingga 

memerlukan upaya perbaikan-perbaikan 

lagi. Tentunya, dengan menyesuaikan 

kondisi kebutuhan yang ada. 

Dengan adanya media pembelajaran 

sejarah berbasis komik ini, siswa 

diharapkan bersemangat mengikuti 

pelajaran sejarah, sehingga hasil belajar 

nanti bisa memuaskan. Demikian pula 

dengan guru. Semangat menyalurkan ilmu 

dan pengetahuan yang dimiliki terus 

dilakukan dengan senantiasa menggunakan 

berbagai cara yang inovatif. Bagi peneliti 

lain, hasil penelitian ini bisa jadi pijakan 

untuk melakukan penelitian sejenis dengan 
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tujuan meningkatkan kualitas pelayanan 

pendidikan Indonesia ke arah yang lebih 

baik.  

V. DAFTAR PUSTAKA  

Arikunto, Suharsimi. 2006. Prosedur 

Penelitian Suatu Pendekatan Praktik 

Jakarta: Rineka Cipta. 

Arikunto, Suharsimi. 2010. Prosedur 

Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. 

Jakarta: PT Rineka Cipta.  

Azhar Arsyad. 2004. Media 

Pembelajaran. Jakarta: PT. Raja Grafindo 

Persada. 

Beard, C, & Rhodes, T. 2002. 

Experiential learning: Using comics trip 

sas'reflective tools'in adult 

learning.Australian Journal of Outdoor 

Education, : 58-65. 

Bonneff, Marcel. 1998. Komik 

Indonesia.Terjemahan Rahayu S. Hidayat. 

Jakarta: KPG 

Borg,  WR.  & M.D.  Gall.  1983. 

Educational  Reseach:  An  Introduction,  

Fourth Edition. New York: Longman 

Budiyono. 2009. Statistika Untuk 

Penelitian. Surakarta: Sebelas Maret 

University Press 

Gumelar, M. S. 2004. Comic Making. 

Jakarta: PT Indeks 

Hamalik, Oemar. 2011. Proses 

Belajar Mengajar. Jakarta: PT. Bumi 

Aksara. 

Indrawati dan Wawan. 2009. 

Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif, dan 

Menyenangkan. Jakarta: PPPPTK IPA. 

Listyani, Indriana Mei dan 

Widayati, Ani. 2012. Pengembangan 

Komik sebagai Media Pembelajaran 

Akuntansi pada Kompetens Dasar 

Persamaan Dasar Akuntansi untuk Siswa 

SMA Kelas XI. Jurnal Pendidikan 

Akuntansi Indonesia, Vol. X, No. 2, Tahun 

2012. 

McCloud, Scott. 2001. 

Understanding Comics, Memahami Komik. 

Jakarta: Kepustakaan Populer Gamedia 

: Alfabeta 


