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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Pendidikan merupakan usaha untuk mengembangkan sumber daya manusia 

menjadi lebih berkualitas demi berkembangnya suatu negara. Dasar Pendidikan 

ialah cara untuk meningkatkan kesadaran manusia untuk mngoptimalkan ruang 

lingkup peserta didik agar mampu mengembangkan potensi yang di miliki peserta 

didik dan mampu menghasilkan berbagai keahlian yang di butuhkan oleh 

Masyarakat luas (Bhardwaj and Assistant 2016:24). Hal ini sebagaimana dalam 

pasal 1 ayat 1 UU Sistem Pendidikan Nasional 2007 yang menyatakan: 

 “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, 

dan bernegara.” (Kusnoto and Minandar 2017) 

 Proses pembelajaran harus mengikuti kurikulum yang telah ditetapkan. 

Kurikulum menjadi acuan bagi sekolah dalam menciptakan pendidikan bermutu. 

Pendidikan bermutu dimulai dari pembelajaran yang bermutu, yang artinya, 

pendidikan yang berkualitas dimulai dari pendidik yang berkualitas juga (Putriani 

and Hudaidah 2021:107). Pendekatan kualitas pendidikan terwujud melalui 

kemampuan pendidik dalam menentukan model dan media pembelajaran dan 

menggunakan media yang tepat, dengan menggunakan model dan media 

pembelajaran yang inovatif, pendidik dapat membantu pesera didik memperoleh 

informasi, keterampilan, mengembangkan pemikiran kreatif, serta mengalirkan ide-

ide mereka. (Wijayanti et al. 2016:185). 

 Pembelajaran merupakan sebuah sistem yang terdiri dari komponen-

komponen yang saling terikat satu sama lain, yakni: tujuan, materi, metode dan 

evaluasi. Ke empat komponen ini harus diperhatikan oleh tenaga pengajar. Pada 
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hakikatnya, pembelajaran merupakan proses interaksi antara peserta didik dan 

tenaga pengajar baik secara langsung maupun tidak langsung, ataupun baik di kelas 

maupun di luar kelas, dengan adanya kegiatan interaksi tersebut maka tenaga 

pengajar mampu menggunakan berbagai pola dalam kegiatan pembelajaran dan 

tenaga pengajar juga mampu mengamati, melihat dan memahami sesuatu yang ada 

di sekitar peserta didik.  

 Era globalisasi ini berkembangnya berbagai teknologi yang membuat 

pendidik harus lebih kreatif dalam meningkatkan pembelajaran bagi peserta 

didiknya. Pengembangan media yang digunakan sebagai sumber belajar merupakan 

komponen yang mempengaruhi pembelajaran (Ananda and Hudaidah 2021:837). 

Media yang digunakan harus menyesuaikan dengan kondisi peserta didik dan 

strategi pembelajaran yang diterapkan oleh tenaga pengajar. Saat ini pengembangan 

teknologi peserta didik cenderung merasa tidak termotivasi  belajar sejarah 

disebabkan oleh adanya buku pembelajaran yang hanya berissikan paragraph dan 

informasi tanpa adanya visual hal ini menyebabkan peserta didik malas dan kurang 

tertarik pada isi materi. Oleh karena itu tenaga pendidik diharapkan mampu 

memberikan solusi dengan menerapkan media yang lebih menarik untuk 

meningkatkan minat peserta didik dalam belajar sejarah. Pendidikan yang efektif 

akan menciptakan pencapaian akademik yang positif. Pendidik perlu memiliki 

kemampuan untuk menyesuaikan diri dengan dinamika perkembangan zaman serta 

perubahan dalam paradigma pendidikan (Basa Hudaidah 2021:3) . 

 Kemajuan teknologi berpotensi mempengaruhi perubahan praktik 

pengajaran di bidang pendidikan. Pendidikan modern berbasis teknologi informasi 

telah menggantikan pendidikan klasik. Dalam pendidikan klasik, pengetahuan dan 

informasi disampaikan kepada peserta didik dengan metode yang tidak rumit. 

Misalnya, pendidik menggunakan kapur untuk menulis dan menggambar. Alat-alat 

yang digunakan sekarang lebih sederhana namun lebih canggih dan bervariasi, 

termasuk film, musik, suara, tulisan, dan visual langsung yang bahkan dapat 

dibagikan kepada orang lain berkat teknologi kontemporer seperti komputer dan 

jaringan internet (Putrianata and Chairunisa 2020). Indonesia harus meningkatkan 

sistem pendidikannya untuk memenuhi kemajuan zaman. Keterampilan teknologi 
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adalah hal terpenting dalam pendidikan, dengan memberikan pendidikan dan 

pemahaman teknologi kepada generasi penerus, diharapkan akan tercipta negara 

yang mampu bersaing secara global. Tidak boleh ada bangsa yang terjajah oleh 

teknologi tanpa menjajahinya dan mengambil manfaat darinya (Anggraini and 

Hudaidah 2021:212). 

 Perbedaan makna peserta didik dalam memahai sebuah materi tergantung 

dari bagaimana cara pendidik menyampaikannya, namun dengan adanya inovasi 

media dalam pembelajaran mampu meningkatkan semangat, keinginan belajar, 

dalam proses meningkatkan minat peserta didik dalam belajar sehingga diharapkan 

peserta didik mampu mehamami bentuk-bentuk media yang menarik. Media 

pembelajaran secara sistematis mampu mengirim pesan penerima untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang efektif kreatif dan efisien (Taka 2018:11).  

 Media adalah alat yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk 

menyampaikan pesan dari sumber pembelajaran kepada peserta didik secara jelas. 

Penggunaan media oleh pendidik sangat penting agar pembelajaran menjadi 

menarik, mudah dipahami, dan berjalan dengan lancar. (Made, Nyoman 2014:131). 

 Media menjadi alat bantu bagi sebuah proses pembelajaran agar tercapainya 

keberhasilan dalam belajar, itu artinya penggunaan media dalam sebuah proses 

pembelajaran di kelas itu tidak dapat diabaikan. Media pembelajaran merupakan 

salah satu hal yang sangat efektif dalam membantu proses belajar. Maka semakin 

jelas kalau media pembelajaran merupakan hal yang dibutuhkan dalam rangka 

membantu proses pembelajaran peserta didik agar tercapainya sebuah pembelajaran 

dan perubahan yang diharapkan (Muhnun 2012:27–28). 

 Penggunaan media dapat membantu proses pembelajaran menjadi terasa 

lebih menarik. Perkembangan zaman yang semakin maju membuat perserta didik 

lebih mengenal hal-hal yang baru, hal ini membuat pendidik harus dituntut untuk 

lebih kreatif dalam pelaksanaan pembelajaran agar peserta didik makin tertarik 

dengan materi yang di sampaikan oleh pendidik serta sesuai dengan harapan dan 

tujuan yang ingin dicapai (Ibrahim, Hendrawan, and Sunanih 2018:172). 

Penggunaan media pendidikan di dalam kelas dapat menggugah peserta didik untuk 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, memicu minat dan cita-cita baru, 
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bahkan memberikan dampak psikologis bagi dirinya. Keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian informasi dan materi selama tahap pengajaran 

tersebut akan ditingkatkan secara substansial dengan penggunaan media 

pembelajaran. 

 Komik adalah buku sederhana yang berisikan kumpulan gambar kartun 

yang mampu menjelaskan sikap atau tokoh serta mempunyai peranan dalam suatu 

cerita yang saling berkaitan dengan gambar dan ditujukan agar konsumen komik 

dapat merasa terhibur khususnya para pelajar (Soedarso 2015:505). Format cerita 

bergambar lebih bersifat humor, dengan berbagai situasi berbeda dalam cerita 

berseri dan Flipbook merupakan softwere yang mempunyai fungsi sebagai buku 

digital dan mengubah file.pdf menjadi mirip seperti buku fisik. Penggunaan 

Flipbook mampu membuat peserta didik tertarik untuk belajar karena Flipbook 

mempunyai tampilan yang beragam dan mampu menarik minat peserta didik  untuk 

belajar. Dengan demikian, media komik berbasis Flipbook mampu memberikan 

tampilan yang menarik bagi peserta didik melalui media tersebut diharapkan 

peserta didik mampu mencapai tujuan yang diharapkan. 

 Observasi sekolah dilakukan pada SMA Negeri 8 Palembang dan sekolah 

tersebut sudah menggunakan kurikulum merdeka yang dimana kurikulum tersebut 

sudah mendukung pembelajaran berbasis ICT. Berdasarkan hasil obesrvasi yang 

dilakukan menunjukkan bahwa sumber belajar yang digunakan  guru cenderung 

menggunakan modul sejarah dalam pembelajaran sejarah pada kenyataannya minat 

peserta didik terhadap media tersebut masih kurang karena banyak dari mereka 

yang masih kurang berminat menggunakannya untuk pembelajaran sehingga 

kurang termotivasi, oleh karena itu diperlukan media yang lebih kreatif untuk 

meningkatkan perhatian peserta didik dan mendorong semangat dan partisipasi 

yang lebih besar dalam kegiatan kelas. Selanjutnya berdasarkan hasil angket berupa 

google formulir yang diberikan kepada peserta didik di kelas, peneliti menganalisis 

preferensi belajar peserta didik, karena 82,9% peserta didik menyukai pembelajaran 

yang menggunakan media menarik yang mendukung pembelajaran seperti media 

pembelajaran berupa gambar-gambar dan 88,6% peserta didik memilih e-comic 

sebagai media pembelajaran untuk membatu dalam memahami materi sejarah 
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Bagus Kuning. Peneliti mengembangkan media pembelajaran e-comic berbasis 

Flipbook untuk memudahkan peserta didik dalam mempelajari sejarah dan 

membuatnya tidak merasa jenuh. Materi yang dipilih untuk pengembangan ini 

adalah sejarah Bagus Kuning. Alasan peneliti memilih materi tersebut karena 

mayoritas peserta didik merasa bosan saat membaca buku tanpa adanya gambar, 

yang mengakibatkan kurangnya motivasi mereka dalam belajar. Selain itu juga 

materi tersebut dipilih agar peserta didik mengetahui peran Ratu Bagus Kuning 

dalam Penyebaran Islam di Palembang. Peneliti tertarik mengembangkan media 

pembelajaran e-comic berbasis Flipbook. 

 Menindak lanjuti hasil dari pengamatan di atas, adanya harapan dari 

pendidik untuk mengambangkan media pembelajaran yang tepat dan 

menyenangkan, sehingga pengembangan media pembelajaran dengan materi 

sejarah untuk membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran komik penting dalam membangkitkan minat atau keinginan belajar 

peseta didik, karena dalam penyampaiannya komik lebih menarik dan 

menyenangkan bagi para peserta didik untuk belajar.  

 Penelitian mengenai media e-comic berbasis Flipbook ini sudah pernah 

dibuat yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang menarik. Yeni 

menjelaskan dalam penelitiannya yang berjudul; Pengembangan Media 

Pembelajaran Elektronik Komik pada Materi Hidrokarbon dan Minyak Bumi, dia 

menerapkan komik digital dan aplikasi Flipbook dalam peneltiannya, ke dua hal 

tersebut sama denga apa yang peneliti tulis, perbedaan penelitian Yeni dengan 

peneliti terletak pada konsep dan materi yang di sampaikan yaitu  Hidrokarbon dan 

minyak bumi (Setiartini 2019:44). Pada pengembangan media Yeni menampilkan 

gambar yang menarik dan beragam karakter dari manusia hingga gambar hewan. 

Hasil respon keseluruhan uji coba terhadap hasil pengembangan komik elektronik 

berbahan hidrokarbon dan minyak bumi menunjukan sebesar 89% dengan kriteria 

sangat baik. Aspek tersebut meliputi aspek isi atau materi sebesar 87%, bahasa 

90%, penyajian 90% dan tampilan keseluruhan 89%, sehingga elektronik 

pengembangan Komik ini efektif digunakan dalam pembelajaran kimia materi 

hidrokarbon dan minyak bumi. 
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 Hasil yang sama juga dilakukan oleh Akramunnisa penelitian berjudul 

Pengembangan Media Komik Digital berbasis Flipbook pada Materi Pelajaran 

Bahasa Indonesia Kelas V di SD Neg. Mannuruki (Akramunnisa 2022). Hasil yang 

didapat dari penelitian ini, yakni komik digital berbasis Flipbook dengan materi 

cerita rakyat nusantara. Komik digital berbasis Flipbook ini memberikan tampilan 

lebih banyak karakter dibandingkan paragrafnya. Hasil uji coba menunjukan nilai 

sebesar 97,33%, sedangkan validasi materi mencapai 100% dengan kategori sangat 

layak. Sedangkan hasil yang diperoleh dari uji beta respon pendidik diperoleh 

persentase skor sebesar 88,57% dan hasil yang diperoleh dari respon peserta didik 

mencapai 88,25% dengan tingkat sangat layak. Hal ini dapat diartikan peserta didik 

sangat termotivasi dalam mempelajari materi teks cerita rakyat sehingga media 

komik digital berbasis Flipbook sangat efektif untuk diterapkan di kelas. 

 Merujuk penelitian di atas telah membahas penggunaan media e-comic 

berbasis Flipbook dengan temanya masing masing. Adapun hal yang membedakan 

penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu perbedaan dari segi materi yang 

akan digunakan. Pada penelitian yang akan dilakukan peneliti menggunakan materi 

Sejarah Bagus Kuning. Ratu Bagus Kuning merupakan anak dari Seorang anak 

Raja Palembang, ayahnya bernama Pangeran Ratu Mangkurat Sultan Jamaluddin 

Sido Ing Pesarean (w.1652) bin Pangeran Temenggung Manca Negara bin 

Pangeran Adipati Sumedang bin Pangeran Wirokesumo Cirebon bin Sunan Giri 

yang memimpin keraton Kuto Gawang dari tahun 1650-1651(Zakawali and 

Hudaidah 2021). Ratu Bagus Kuning ia tidak hanya semena-mena menjadi anak 

dari pemimpin keraton Kuto Gawang, ia memiliki peran penting didalam keraton 

Kuto Gawang yakni memimpin Benteng pertahanan sepanjang pantai Bagus 

Kuning, Plaju, pemimpin Pasukan Srikandi laskar wanita, Guru Besar Pencak Silat, 

Panglima Keraton Kuto Gawang, dan Alim Ulama. Di era dinasti Kuto Gawang di 

masa pemerintahan Pangeran Sido Ing Rajek, dalam tahun 1658 datang di perairan 

Sungai Musi di muka Keraton Kuto Gawang kapal-kapal VOC Belanda dari 

Batavia, dipimpin oleh Cornelisz Ockerse (Umi Wulandari dan Hudaidah 2021). 

Kedatangan VOC ke Palembang untuk melakukan kontrak dagang terhadap 

kesultanan Palembang, namun ternyata malah VOC sendiri yang melanggar 
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kontrak dagang tersebut, dengan dikemasnya materi tersebut menggunakan media 

komik diharapkan akan mampu meningkatkan daya tarik dan minat peserta didik 

dalam mempelajari sejarah. Berdasarkan pengamataan yang telah dilakukan 

sebelumnya, peneliti ingin mengembangkan media e-comic berbasis Flipbook ini 

pada mata pelajaran sejarah materi Sejarah Bagus Kuning, Penulis memilih komik 

digital dalam penelitian ini karena komik dapat digunakan untuk menyampaikan 

informasi dan pesan pada materi tersebut.  Peneliti sendiri mengembangkan media 

ini di SMA Negeri 8 Palembang, yang mana sekolah ini terletak di kota Palembang 

yang memiliki fasilitas yang lengkap. Berdasarkan uraian di atas maka peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran E-comic berbasis Flipbook Pada Materi Sejarah Bagus Kuning 

Untuk Pembelajaran Sejarah Kelas X SMA Negeri 8 Palembang” 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian latar belakang di atas,maka masalah dalam penelitian 

ini dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media e-comic berbasis Flipbook pada materi 

sejarah Bagus Kuning kelas X di SMA Negeri 8 Palembang yang valid? 

2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis Flipbook pada materi 

sejarah Bagus Kuning kelas X di SMA Negeri 8 Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan dari penelitian yang dilakukan peneliti adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media e-comic berbasis Flipbook pada 

materi sejarah Bagus Kuning kelas X di SMA Negeri 8 Palembang 

2. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran e-comic berbasis 

Flipbook pada materi sejarah Bagus Kuning kelas X di SMA Negeri 8 

Palembang 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat dari penelitian yang di teliti olrh peneliti sebagi berikut: 

1. Bagi peneliti, dapat mengetahui mengenai perkembangan media e-comic 

berbasis Flipbook pada mata pelajaran sejarah kelas X di SMA Negeri 8 

Palembang  
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2. Bagi peserta didik, dapat memahami pembelajaran sejarah dan dapat 

meningkatkan minat dalam belajar sejarah 

3. Bagi pendidik, dapat memberikan sebuah inovasi media pembelajaran dan 

pendidik mampu menerapkannya pada pembelajaran dengan menggunakan 

media Flipbook 

4. Bagi sekolah, dapat memberikan informasi kepada sekolah mengenai 

inovasi dalam menyampaikan sebuah pembelajaran dan untuk 

meningkatkan motivasi dalam pembelajaran. 

5. Bagi lembaga, dapat menambahkan wawasan mengenai penelitian 

pendidikan media pembelajaran khususnya pada mahapeserta didik FKIP 

program studi Pendidikan Sejarah. 
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