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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran dimana seseorang atau 

kelompok secara aktif melakukan pembinaan dan pengembangan diri, secara sadar 

agar memiliki keahlian spiritual, pembinaan diri, kepribadian, kecerdasan bahkan 

akhlak serta keterampilan yang diperlukan oleh diri dan masyarakat (Rahman et 

al.,2022 : 2).  

Pendidikan dapat dikatakan sebagai upaya seseorang atau masyarakat untuk 

mencapai keseimbangan dan kesempurnaan dalam pengembangan diri. Pendidikan 

menitikberatkan pada pengajaran yang dapat membentuk kesadaran dan karakter 

individu atau masyarakat. Pendidikan bukan hanya sekedar pengajaran, tetapi dapat 

juga dilihat sebagai proses transfer ilmu pengetahuan, nilai dan kepribadian dalam 

segala aspek yang berada dalam ruang lingkupnya. 

Pentingnya pendidikan menempatkannya pada tingkat tertinggi yang 

menjadi kebutuhan manusia, karena kemajuan dan peradaban bersumber pada hasil 

dari proses pendidikan (Yusuf, 2018 : 9). Plato (427-327) dalam buku “republika” 

mengatakan bahwa pendidikan dikonseptualisasikan sebagai proses pencapaian 

negara ideal dan manusia yang menjadi pendukungnya (Rahmat, 2014 : 7). Karena 

itu pendidikan sangat penting dalam membangun dan mengembangkan kualitas 

hidup warga negara dan bangsa saat ini dan di masa yang akan datang (Hasan, 2012 

: 84). 

Pendidikan sangat erat kaitannya dengan manusia, karena pendidikan 

merupakan sektor penting yang membentuk karakteristik suatu bangsa. Seperti 

yang tertuang dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional (Sisdiknas) pasal 1 “Pendidikan ialah proses atas kesadaran 

juga terencana dalam membentuk kondisi belajar yang kondusif menarik dan 

menyenangkan sehingga proses pembelajaran peserta didik dapat berkembang 
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secara aktif yang dimiliki setiap peserta didik untuk terwujudnya kemampuan 

spiritualitas, pengendalian diri, kepribadian, intelektualitas, akhlak mulia, dan 

pengembangan potensi diri melalui proses pembelajaran yang terdapat pada semua 

jenis dan jenjang pendidikan (Rini & Tari, 2013). 

Proses belajar terjadi karena aktivitas yang dilakukan oleh individu 

mengarah pada orientasi yang lebih baik, sehingga terjadi perubahan perilaku 

seseorang, meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik, yang secara sadar 

dilakukan melalui pengalaman seseorang (Faizah, 2017 : 176). Proses pembelajaran 

yang mewujudkan aspek-aspek tersebut dikhususkan pada materi pembelajaran 

(Dimyati & Mudjiono, 2021: 18). Keberlangsungan proses belajar yang baru pada 

individu mengakibatkan perubahan perilaku dalam bentuk yang relatif 

berkelanjutan yang tidak disebabkan oleh sesuatu yang matang atau yang bersifat 

temporer (Hanafy, 2014 : 67).  

 Pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu aktivitas peserta didik dengan 

pendidik dan pendidik berperan sebagai fasilitator dalam pembelajaran seperti 

mendidik, membimbing dan membelajarkan serta lingkungan itu sendiri yand dapat 

dijadikan sumber belajar. Pembelajaran diberikan oleh pendidik agar peserta didik 

memperoleh ilmu pengeahuan dan memperoleh keterampilan dan akhlak. Dapat 

dikatakan, peserta didik dapat belajar dengan baik karena terjadinya proses 

pembelajaran (Djamaluddin, A., & Wardana, 2019: 13).     

Peran pendidik dalam dalam keberhasilan belajar sangat penting bagi 

peserta didik karena sebagai seorang pengajar, pendidik dituntut untuk mentransfer 

ilmu pengetahuan yang telah dipelajarinya kepada peserta didik. Pendidik sendiri 

ialah subjek penting dalam terjadinya suatu pembelajaran dan peserta didik sebagai 

objeknya. Selain itu pendidik memiliki peran dalam membimbing dan menasehati 

peserta didik sehingga mereka dapat menjadi manusia yang lebih baik dari 

sebelumnya. 

Interaksi merupakan suatu kunci sukses dalam keberhasilan suatu 

pembelajaran yang terjadi dalam kegiatan belajar. Proses pembelajaran berkaitan 
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dengan kegiatan psikis yakni bahan ajar atau desain pembelajaran yang diterapkan 

pendidik (Hapudin, 2021 : 1-2). Herbert Simon dalam Sanjaya (2017: 65) 

menuturkan desain pembelajaran sebagai proses pemecahan masalah dengan 

memanfaatkan sejumlah informasi yang tersedia. Melalui desain pembelajaran, 

pendidik dapat mengambil langkah-langkah sistematis untuk memecahkan 

permasalahan yang dihadapinya. 

Pendidik dalam mendesain pembelajaran hendaknya membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan yaitu dengan sengaja merancang dan 

menciptakan pembelajaran yang menarik sehingga terjadinya aktivitas belajar 

dalam diri peserta didik. Karena pembelajaran yang menarik dapat memudahkan 

proses pembelajaran apabila mendukung aktivitas internal yang berkaitan dengan 

proses transfer ilmu pengetahuan dan informasi. Terjadinya proses pentransferan 

tersebut dapat mengarahkan kepada proses belajar yang efektif dan efisien (Pribadi, 

2009: 11). Dikatakan efektif karena pembelajaran yang telah didesain itu telah 

dilakukan dengan benar dan dikatakan efisien karena telah melaksanakan 

pembelajaran dengan benar (Yaumi, 2013: 4). 

Dalam menentukan pelaksanaan pembelajaran, pendidik harus melakukan 

upaya untuk membantu proses pembelajaran, dalam hal ini pendidik mengacu pada 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaraan (RPP) sebagai rancangan dalam kegiatan 

pembelajaran agar lebih terarah dan berjalan efektif dan efisien. Dapat dikatakan, 

RPP merupakan pedoman bagi pendidik untuk mengontrol pelaksanaan 

pembelajarannya (Zendrato, 2016 : 61). Untuk menyusun RPP, pendidik harus 

mengacu pada salah satu KD dalam kurikulum yang berlaku pada sekolah tersebut 

(Aruan, 2017 : 82). 

Dalam mengimplementasikan kurikulum, pendidik perlu merumuskan 

pembelajaran yang efektif dan memilih metode pembelajaran yang tepat. Seperti 

halnya pada kurikulum 2013, lebih menekankan peserta didik untuk lebih berpikir 

lebih aktif dan kritis pada kegiatan belajar dalam kelas, karena pendidik hanya 

berperan sebagai fasilitator saja. Pendidik sebagai fasilitator tentunya harus 
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menciptakan pembelajaran yang dapat menarik dan menjadi kebutuhan peserta 

didik. 

Pada perkembangan zaman saat ini, teknologi menjadi sangat penting dalam 

menunjang pembelajaran. Pembelajaran yang sejalan dengan abad 21 menuntut 

pendidik menciptakan kreativitas pembelajaran agar tercapainya mutu pendidikan 

yang efektifi dan efisien, selain itu pendidik harus mampu memiliki keahlian 

Technological Pendagogical and Content Knowledge (TPACK). Dalam 

memanfaatkan teknologi, pendidik dapat menciptakan pembelajaran yang menarik 

perhatian peserta didik. Teknologi informasi sangat berperan penting dalam 

pendidikan khususnya dalam revolusi pendidikan abad 21 (Salsabila & Agustian, 

2021 : 131). Teknologi informasi dalam mendukung pendidikan dapat diharapkan  

mempermudah peserta didik dalam mengakses pengetahuan yang memenuhi 

kebutuhan belajar di sekolah (Maritsa et al., 2021 : 92).  Menurut Cholid (2021), 

menjelasakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan 

pengetahuan peserta didik, terutama dalam penggunaan media dapat meningkatkan 

semangat belajar peserta didik.  

Dari penjelasan di atas dapat dikatakan bahwa media pembelajaran adalah 

suatu bagian yang sangat penting dalam kegiatan belajar dalam kelas. Akhir dari 

pemilihan media yaitu penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran, sehingga 

dapat membuat peserta didik berinteraksi dengan media yang dipilih karena media 

yang tepat diharapkan dapat mencapai keberhasilan belajar peserta didik. Sebagai 

fasilitator, peranan pendidik diharapkan dapat merancang media pembelajaran yang 

menarik sehingga dapat membuat peserta didik semangat dalam proses belajar dan 

menjadi lebih aktif. Menurut Oemar Hamalik, penggunaan media pembelajaran 

dalam kegiatan pembelajaran dapat membangkitkan minat dan keinginan yang baru 

serta menumbuhkan rangsangan serta motivasi dalam proses belajar peserta didik 

(Gunawan & Ritonga, 2022: 4). 

Ada banyak batasan yang membahas mengenai media. Amerika, lembaga 

Association for Education Technology (AECT) mendefinisikan media sebagai 
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segala bentuk yang dapat digunakan dalam proses penyaluran informasi (Kustandi 

& Darmawan, 2022: 5). Dalam proses penyaluran informasi, peserta didik 

dihadapkan pada berbagai media seperti media berbasis cetak, media audiovisual, 

media visual dan media yang berbasis multimedia. Berdasarkan hasil wawancara 

yang telah dilakukan oleh peneliti, pendidik menggunakan berbagai media 

pembelajaran seperti media cetak, visual, audiovisual maupun media elektronik 

lainnya. Salah satu media yang pernah digunakan oleh pendidik yaitu komik. 

Komik merupakan media yang berupa cerita dengan visualisasi atau 

ilustrasi gambar. Dapat dikatakan bahwa komik adalah cerita yang kaya akan 

gambar dan teks, setiap gambar tersebut mendeskripsikan cerita dan dilengkapi 

balon kata pada setiap gambar sehingga para pembaca dapat dengan mudah 

memahami cerita yang disampaikan oleh pengarang (Kustandi & Darmawan, 2022: 

141). Menurut Satria (dalam Listyani, 2012: 83), menuturkan bahwa komik lebih 

mudah dicerna karena gambar yang terdapat pada cerita didalamnya. 

Observasi sekolah dilakukan pada SMA Negeri 3 Tanjung Raja dan sekolah 

tersebut sudah menggunakan kurikulum 2013 yang dimana kurikulum tersebut 

sudah mendukung pembelajaran berbasis ICT.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru sejarah dapat diketahui dalam 

proses pembelajaran sejarah pendidik sudah menggunakan media pembelajaran 

seperti Microsoft Power Point dan modul sejarah. Akan tetapi menurutnya media 

tersebut masih kurang menarik minat peserta didik karena banyak yang masih bosan 

dan tidak aktif dalam pembelajaran dengan media tersebut sehingga peserta didik 

mengalami penurunan minat belajar. Maka dari itu dibutuhkan media yang lebih 

inovatif yang dapat menarik minat peserta didik agar lebih semangat lagi dan lebih 

aktif lagi dalam kegiatan belajar. Selanjutnya, peneliti melakukan analisis gaya 

belajar pada peserta didik melalui angket yang disebarkan ke peserta didik kelas XI 

IPS 1, dan berdasarkan hasil data yang didapatkan bahwa gaya belajar peserta didik 

menonjol pada gaya belajar visual. karena mereka menyukai pembelajaran yang 

menggunakan media menarik yang mendukung pembelajaran seperti media 
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pembelajaran berupa gambar-gambar. Media pembelajaran yang dapat 

mempermudah peserta didik dalam belajar sejarah dan tidak jenuh untuk belajar 

sejarah. Dalam hal ini peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran 

komik elektronik berbasis webtoon. Adapun untuk materi yang dipilih oleh peneliti 

yaitu peristiwa sekitar proklamasi. Alasan peneliti mengambil materi tersebut 

karena peserta didik kebanyakan yang bosan membaca melalui buku-buku tanpa 

disertai gambar-gambar sehingga membuat mereka tidak bersemangat. Selain itu 

juga materi tersebut dipilih agar peserta didik mengetahui perjuangan rakyat 

Indonesia dalam memperjuangkan kemerdekaan Indonesia. Peneliti tertarik 

mengembangkan media pembelajaran komik elektronik berbasis Webtoon. 

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran komik sudah 

pernah dilakukan dengan dibuktikan adanya penelitian terdahulu. Penelitian 

pertama  yang dilakukan oleh Najwa, Dewi, dan Lestari (2022) “Pengembangan 

Media Pembelajaran Komik Digital Pada Pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan di SMA Negeri 3 Kota Serang”. Pada penelitian tersebut 

menggunakan metode penelitian Research and Development (RnD). Hasil 

penilaian oleh validasi ahli kelayakan media pembelajaran komik digital terdiri dari 

yaitu ahli media dan ahli materi. Rata-rata nilai yang didapatkan pada materi dengan 

persentase kelayakan sebesar 83,75% yang dikategorikan “Sangat Layak” 

sedangkan oleh validator media dengan persentase 95% dengan kategori “Sangat 

Layak”. Kesimpulannya, bahwa penelitian yang dilakukan Najwa, Dewi, dan 

Lestari sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya Purnomo 

dan Adiansyah (2021) “Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik Berbasis 

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

Kota Jambi”. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan 

menggunakan model ADDIE. Dari hasil penilaian validator ahli media 

mendapatkan persentase kelayakan sebesar 86,6% dengan kategori “Sangat Baik” 

dan dinyatakan “Layak”. Hasil validasi materi mendapatkan persentase kelayakan 

83,3% dengan kategori “Sangat Baik”, angket respon siswa kelompok kecil 

mendapatkan 84,5% dan dikategorikan “Sangat Baik” dan angket respon siswa 
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kelompok besar mendapatkan 90,4% dengan kategori “Sangat Baik”. Kesimpulan 

dari penelitian yang dilakukuan oleh Purnomo dan Adiansyah (2021) menunjukkan 

keberhasilan pada pengembangan media e-komik dan layak digunakan dalam 

pembelajaran. Penelitian terdahulu ini menunjukkan keberhasilan dalam 

pengembangan media pembelajaran komik yang dinyatakan sangat layak dan 

penggunaan media komik pada pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan keberhasilan dari penelitian terdahulu diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan pengembangan media pembelajaran komik. Oleh karena itu 

peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Elektronik berbasis Webtoon KD 3.7 Dalam Mata 

Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Negeri 3 Tanjung Raja”.  

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran komik elektronik 

berbasis webtoon KD 3.7 dalam mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA 

Negeri 3 Tanjung Raja yang valid? 

2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran komik elektronik berbasis 

webtoon KD 3.7 dalam mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA Negeri 3 

Tanjung Raja ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Tujuan penelitian yang dilakukan peneliti untuk : 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran komik elektronik berbasis 

webtoon KD 3.7 dalam mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA Negeri 3 

Tanjung Raja yang valid. 

2. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran komik elektronik 

berbasis webtoon KD 3.7 dalam mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA 

Negeri 3 Tanjung Raja. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 

1. Bagi Pendidik, hasil dari media pembelajaran komik elektronik ini dapat 

digunakan dalam kegiatan belajar. 

2. Bagi peserta didik, media pembelajaran komik elektronik ini dapat 

menambah pengetahuan dan dapat digunakan baik di dalam kelas maupun 

di luar kelas. 

3. Bagi sekolah, komik elektronik ini dapat dijadikan solusi dan sumber belajar 

dalam meningkatkan mutu pendidikan. 

4. Bagi peneliti, hasil dari penelitian ini akan dijadikan acuan untuk 

mengembangkan inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

mutu pendidikan.  
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