
 1 

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL PADA MATERI 

IPS SEKOLAH DASAR KELAS V  

(Mengenal Peninggalan Sejarah Kerajaan Hindu, Budha Dan 

Islam) 

 

 

 

 

 

Skripsi  

Diajukan untuk Melengkapi Tugas-Tugas Dan Memenuhi Syarat-

Syarat Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)  

dalam Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

 

 

Oleh: 

 

WAHYU EKY MULYA  

NPM: 1611100387 

 

Program Studi: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah  

 

 

 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN  

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI 

RADEN INTAN LAMPUNG  

TAHUN 1443 H/ 2022 M  

  



 2 

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL PADA MATERI 

IPS SEKOLAH DASAR KELAS V  

(Mengenal Peninggalan Sejarah Kerajaan Hindu, Budha Dan 

Islam) 

 

 

Skripsi 

 

 

Diajukan untuk Melengkapi Tugas-Tugas Dan Memenuhi Syarat-

Syarat Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)  

dalam Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

 

 

Oleh: 

WAHYU EKY MULYA 

NPM : 1611100387  

 

 

 

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

 

 

 

Pembimbing 1 : Dewi Kurniawati, M.Pd 

     Pembimbing 2                 : Anton Tri Hasnanto, M.Pd 

 

 

 

 

 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN  

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI 

RADEN INTAN LAMPUNG  

TAHUN 1443 H/ 2022 M 



 

iii 

 

ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK DIGITAL  

PADA SEKOLAH DASAR KELAS V  

Oleh  

Wahyu Eky Mulya  

Penelitian ini berawal dari identifikasi masalah yaitu kurangnya daya 

tarik peserta didik dalam mempelajari materi ilmu pengetahuan sosial 

tentang peninggalan sejarah kerajaan yang ada di Indonesia. Untuk 

mengetahui pengembangan media pembelajaran sejarah pada materi 

mengenal peninggalan sejarah dari kerajaan Hindu, Budha dan Islam 

dan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap proses 

pengembangan media komik digital sebagai media pembelajaran IPS 

tentang mengenal peninggalan sejarah dari kerajaan Hindu, Budha dan 

Islam. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah penelitian 

pengembangan dan atau yang lebih dikenal Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan metode ADDIE dan 

dengan beberapa tahapan yaitu menganalisis, merancang desain 

produk, mengembangkan produk, mengimpletasikan produk yang 

telah di buat kemudian yang terakhir mengevaluasi produk. 

Kemudian, berdasarkan analisis data dari validator, diperoleh dari ahli 

materi mendapatkan hasil persentase 90% dengan kriteria sangat 

layak, ahli bahasa mendapatkan hasil dengan persentase 89% dengan 

kriteria sangat layak, dan hli media mendapatkan hasil dengan 

persentase 90% dengan kriteria sangat layak. Kemudian ujicoba skala 

kecil mendapatkan hasil persentase 93,3% dengan kriteria sangat 

layak. Ujicoba skala besar mendapatkan hasil dengan persentase 95% 

dengan kriteria sangat layak. Dari hasil validasi oleh para ahli dan 

ujicoba produk, sehingga penulis menimpulkan bahwa media 

pembelajaran komik digital pada sekolah dasar kelas V materi Ilmu 

Pengetahuan Sosial tentang Sejarah Kerajaan di Indonesia sangat 

layak dan sangat baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

atau media pembelajaran.  

 

 

 

 

 

Kata kunci : Daya Tarik Belajar, Ilmu Pengetahuan Sosial, Komik 

Digital, Sejarah Kerajaan di Indonesia  
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Hai anak-anakku, pergilah kamu, maka carilah berita tentang Yusuf 

dan saudaranya dan jangan kamu berputus asa dari Rahmat Allah 

SWT. Sesungguhnya tiada berputus asa dari Rahmat Allah SWT, 

melainkan kaum yang kafir (Al-Yusuf 87) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Indonesia dewasa ini dihadapkan pada ragam persoalan 

internal dan ekternal yang ditimbulkan oleh berbagai macam 

perubahan, seperti perubahan tenologi, perubahan sosial dan 

perubahan budaya yang terutama membawa dampak dalam berbagai 

kemajuan dan perkembangan pendidikan. Kemajuan dan 

perkembangan pendidikan menjadi faktor keberhasilan suatu bangsa. 

Bangsa Indonesia sebagai bangsa yang dalam posisinya masih 

dikatakan sebagai Negara berkembang sedang mencari bentuk tentang 

bagaimana cara dan upaya agar menjadi negar maju terutama dibidang 

pendidikan. Dan sistem pendidikan di Indonesia adalah mengacu pada 

Sistem Pendidikan Nasional yang merupakan sistem pendidikan yang 

akan membawa kemajuan dan perkembangan bangsa dan menjawab 

tantangan zaman yang selalu berubah hal ini sebagaimana visi dan 

misi Sistem Pendidikan Nasional yang tertuang dalam UU RI NO. 20 

tahun 2003 tentang SISDIKNAS adalah sebagai berikut:  

 “Terwujudnya sistem pendidikan sebagai pranata sosial yang 

kuat dan berwibawa untuk memberdayakan semua warga Negara 

Indonesia berkembang menjadi manusia yang berkualitas sehingga 

mampu dan proaktif menjawab tantangan zaman yang selalu 

berubah.” Adapun misi yang diemban oleh SISDIKNAS adalah: 

“Mengupayakan perluasan dan pemerataan kesempatan memperoleh 

pendidikan yang bermutu bagi seluruh rakyat (UU RI SISDKNAS: 

41).”1 

Dalam pentingnya penggunaan media, di dalam islam sudah 

tidak asing lagi dalam menggunakan media untuk penyampaian ajaran 

Allah SWT. Dasar penggunaan media pembelajaran dalam proses 

mengajar juga dapat kita temukan dalam Al-Qur‟an. Firman Allah 

SWT dalam Surah al-Nahl ayat 44, yaitu:  

                                                             
1 Munirah.”Sistem Pendidikan di Indonesia: antara keinginan dan realita”, 

Jurnal Pendidikan Nasional, vol.2 No.2. 2015. h 234 
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Kami turunkan kepadamu Al-Qur’an agar kamu menerangkan 

pada umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan 

supaya mereka memikirkan. 2 

Berdasarkan ayat di atas, di jelaskan bahwa Al-Qur‟an adalah 

media Allah SWT untuk menyampaikan ajaran - ajarannya dan 

larangan - larangannya supaya kita berfikir bagaimana kita dapat 

mendapatkan Rahmat dari Alllah SWT dan mendapatkan syurga Allah 

SWT dengan percaya sepenuhnya kepada ketentuan – ketentuan Allah 

SWT.  

Dalam kegiatan belajar mengajar sebenarnya bukan hanya 

untuk meningkatkan aspek kognitif saja.melainkan aspek 

psikomotorik dan afektif, dan harus sejalan dengan tujuan pendidkan 

nasional di Indonesia. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dalam 

pendidikan merupakan suatu konsep yang mengembangkan 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan sosial dalam rangka membentuk 

dan mengembangkan pribadi warga negara yang baik, juga telah 

menjadi bagian dari wacana kurikulum dan sistem pendidikan di 

Indonesia, dan program pendidikan social pada jalur pendidkan 

sekolah.
3
   

Salah satu materi dalam pembelajaran IPS di kelas V adalah 

sejarah. Sejarah perlu untuk di pelajari sejak awal oleh peserta didik 

agar peserta didik mengetahui peristiwa yang telah terjadi di masa lalu 

dan dapat di jadikan sebagai pedoman sikap pada kehidupan sekarang 

ini serta menentukan masa depan. Sejarah mengandung arti kejadian 

yang dibuat manusia atau yang mempengaruhi manusia, perubahan, 

                                                             
2 Abdul Haris Pito.”Media Pembelajaran Dalam Perspektif Al-

Qur‟an”,Andragogi Jurnal Diklat Teknis, vol.6 No.2. 2018.h 102 
3  Edy Suharman, Mukminan, “Peran Guru IPS Sebagai Pendidik Dan 

Pengajar Dalam meningkatkan Sikap Sosial Dan Tanggung Jawab Sosial Siswa 

SMP”, Jurnal Pendidikan IPS, vol 4, No 1, Maret (2017), h 2-3 
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atau kejadian yang berubah dari satu keadaan ke keadaan yang 

lainnya. Pembelajaran sejarah itu sangat penting bagi peserta didik , 

tujuan dari pembelajaran sejarah adalah agar peserta didik dapat 

memahami apa yang terjadi di masa lampau, sehingga dapat menarik 

hikmah dari apa yang telah terjadi di masa lampau untuk di jadikan 

pedoman hidup di masa yang akan datang.
4
 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pembelajaran 

sejarah di kelas V di MIN 3 Pringsewu ternyata belum menggunakan 

media pembelajaran yang bervariasi. Pembelajaran cenderung 

monoton dan hanya terpaku pada buku dan peserta didik hanya 

mendengarkan guru menjelaskan tanpa paham dengan materi yang di 

sampaikan oleh guru. Peserta didik di tuntut untuk menghafal 

peristiwa-peristiwa yang telah terjadi di masa lampau , seperti 

menghafal apa saja peninggalan sejarah dari kerajaan-kerajaan yang 

ada di Indonesia. Pembelajaran sejarah menurut peserta didik terlalu 

membosankan, kurang menarik, tidak terlalu penting, dan sulit. Hal 

tersebutlah yang membuat kurangnya minat peserta didik untuk 

belajar sejarah. Akibatnya pemahaman peserta didik terhadap materi 

masih rendah. Selain itu permasalahan yang ditemukan adalah 

kurangnya media pembelajaran sejarah dan materi peninggalan 

kerajaan pada masa Hindhu, Budha dan Islam.
5
 

Hasil observasi di MIN 3 Pringsewu menunjukkan bahwa 

peserta didik kesulitan dalam memahami materi karena banyak materi 

yang harus dihafalkan oleh peserta didik. Semangat belajar siswa 

masih rendah sehingga perlu di tingkatkan. Perlu suatu cara agar 

semangat belajar peserta didik meningkat dan mampu memahami 

materi yang telah di berikan. Selain itu guru juga kesulitan untuk 

menentukan media pembelajaran apa yang tepat karena kurangnya 

pilihan media pembelajaran. Media yang dapat digunakan oleh guru 

untuk menyampaika materi tersebut hanyalah sebatas gambar-gambar 

                                                             
4 Laiva Mailina, Cahyo Budi Utomo, Tsabit Azinar Ahmad, “Identifikasi dan 

Pemanfaatan Potensi Sumber Belajar Berbasis Peninggalan Sejarah di Ambarawa 

Kabupaten Semarang”, Jurnal Pendidikan Indonesia Tentang Sejarah, vol 5, No 1, 
(2017), hal 33 

5 Fery Nur Hidayat, Wawancara Guru Klelas V dan Observasi Siswa MIN 3 

Pringsewu, tanggal 28 September 
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yang ada d dalam buku cetak. Namun gambar-gambar tersebut masih 

belum mampu meningkatkan semangat belajar peserta didik secara 

maksimal.  

Berdasarkan penyampaian di atas menunjukkan bahwa 

penyajian materi dalam buku cetak sebagai sumber materi pokok 

dalam pembelajaran masih kurang menarik bagi peserta didik. Hal itu 

di karenakan penyajian materi yang terlalu monoton. Walaupun 

gambar yang di pakai merupakan gambar peninggalan sejarah, namun 

masih kurang menarik bagi peserta didik dan masih kurang bisa 

memberikan gambaran peristiwa sejarah karena setiap media gambar 

yang digunakan belum terlihat kesinambungan antar gambar. Peserta 

didik masih sering kesulitan dalam mengingat peristiwa-peristiwa  

sejarah yang telah di sampaikan oleh guru. Nilai peserta didik juga 

masih relative kurang memuaskan. Peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang mampu mengajak keinginan peserta didik untuk 

membaca materi sejarah. Media pembelajaran pun mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi dan membantu pesera didik dalam 

memahami materi yang di sampaikan. Dan menggunakan media 

pembelajaranpun bukan saja dapat mempermudah dan mengefektifkan 

proses pembelajaran, akan tetapi juga bisa membuat proses 

pembelajaran lebih menarik. Prinsip pokok yang harus diperhatikan 

dalam penggunaan media pada setiap kegiatan belajar bahwa media 

digunakan dan diarahkan untuk mempermudah peserta didik belajar 

dalam upaya memahami materi pelajaran. Dengan demikian, 

penggunaan media harus dipandang dari sudut kebutuhan siswa. Hal 

ini perlu ditekankan sebab sering  media dipersiapkan hanya dilihat 

dari sudut kepentingan guru. 
6
 

Penyampaian materi sejarah perlu disusun dengan baik dan 

memanfaatkan media supaya pembelajaran materi sejarah lebih 

menarik. Peserta didik secara umum menyukai gambar-gambar 

ilustrasi, begitu pula dengan komik. Hampir seluruh seluruh peserta 

didik kelas V suka dengan membaca komik sebagai sarana hiburan. 

Peserta didik lebih mudah dalam mengingat materi sejarah 

                                                             
6 Prof. Dr. H. Wina Sanjaya, M. Pd, Strategi Pembelajaran Berorientasi 

Standar Proses Pendidikan (Jakarta: Prenadamedia Group,2016), h 173 
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peninggalan kerajaan dari komik yang peserta didik baca. Oleh karena 

proses pembelajaran merupakan komunikasi dalam suatu sistem maka 

media pembelajaran menjadi komponen integral dari sistem 

pembelajaran.
7
 Begitu pula dengan media komik yang menjadi media 

yang memudahkan pembelajaran materi sejarah peninggalan kerajaan.  

Materi sejarah cukup sulit untuk dipahami oleh peserta didik 

karena bersifat abstrak. Materi sejarah perlu di berikan dalam bentuk 

yang sesuai dengan pemikiran peserta didik. Hal tersebut merupakan 

potensi untuk meningkatkan komik sebagai sebuah media 

pembelajaran. Penggunaan media komik di harapkan mampu 

memberikan trobosan dalam pembelajaran sejarah sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. melalui komik, materi 

sejarah mampu di sampaikan secara lebih menarik dalam ilustrsi 

gambar dan menyeluruh dengan penyampaian yang jelas. Media yang 

akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah berupa komik sejarah 

peninggalan kerajaan Hindu, Budha dan Islam. Media komik di pilih 

melalui beberapa pertimbangan, yaitu: a) peserta didik secara umum 

suka membaca komik, b) media komik mampu memberikan gambaran 

cerita dengan ilustrasi gambar dan dialog, c) penggunaan media komik 

yang mempermudah guru dan peserta didik.  

Atas dasar pemikiran tersebut, peneliti mengangkat judul 

“Pengembangan Media Komik Pada Materi IPS Sekolah Dasar di 

Kelas V (Mengenal Peninggalan Sejarah Kerajaan Hindu, Budha dan 

Islam). 

B. Pembatasan Masalah  

Pembatasan masalah pada penelitian ini adalah:  

1. Media komik ini hanya sebagai media pendukung 

pembelajaran guru dan peserta didik.  

2. Dalam penelitian ini hanya membahas satu seri komik yaitu 

Materi IPS Tentang Mengenal Peninggalan Sejarah Pada 

Masa Hindu, Budha dan Islam. 

 

                                                             
7 Daryanto, Media pembelajaran (Bandung: PT. Sarana Tutorial Nurani 

Sejahtera, 2015, h 6 
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah disampaikan, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan media komik pada materi IPS 

tentang mengenal peninggalan sejarah pada masa kerajaan 

Hindu, Budha dan Islam ? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap proses media 

komik dalam pembelajaran materi IPS tentang peninggalan 

sejarah pada masa Hindu, Budha dan Islam ? 

 

D. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran 

sejarah pada materi mengenal peninggalan sejarah dari 

kerajaan Hindu, Budha dan Islam. 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap proses 

media komik sebagai media pembelajaran IPS pada tentang 

mengenal peninggalan sejarah dari kerajaan Hindu, Budha 

dan Islam.  

 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil peneltitian ini diharapkan dapat bermanfaat kepentingan 

teoritis maupun praktis. 

a. Manfaat teoritis  

Pengembangan media komik tentang sejarah 

peninggalan kerajaan Hindu-Budha dan Islam dapat 

memberikan kontribusi ilmu pengetahuan bagi pemecahan 

masalah dunia pendidikan khususnya dalam pembelajaran 

sejarah. Selain itu pengembangan media menjadi salah satu 

cara memupuk rasa nasionalisme dan patriotism melalui 

komik yang dihasilkan.  
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b. Manfaat Praktis  

Adapun secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat 

bagi beberapa pihak, yaitu: 

1. Bagi Penelitian  

Penelitian ini bermanfaat sebagai sarana 

mengembangkan pengetahuan, meningkatkan 

kompetisi, meningkatkan wawasan peneliti, 

memperluas di bidang pengembangan pembelajaran. 

Peneliti dapat menerapkan hasil studinya dalam 

wujud penelitian.  

2. Bagi Guru  

Manfaat bagi guru, hasil penelitian iini memberikan 

alternatife media pembelajaran untuk materi sejarah 

sehingga diharapkan mempermudah guru dalam 

mengajarkan materi sejarah, menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih dinamis, kreatif dan lebih 

hidup, membantu menciptakan proses pembelajaran 

yang lebih efektif.  

3. Bagi Peserta didik  

Manfaat Bagi peserta didik yaitu dapat 

mempermudah dalam belajar sejarah, menciptakan 

pembelajaran sejarah yang lebih menarik bagi 

peserta dididk sehingga tidak cepat bosan ataupun 

jenuh dan penyerapan materi lebih baik. Penyajian 

materi dalam bentuk media komik akan lebih 

menarik bagi peserta didik untuk membacanya 

dibandingkan dengan penyajian materi dalam buku 

paket pada umumnya. Komik yang dikembangkan 

diharapkan mampu meningkatkan minat baca 

peserta didik dalam materi pembelajaran sejarah 

peninggalan kerajaan Hindu, Budha dan Islam. 
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F. Ruang Lingkup Penelitian 

Pengembangan ini mengungkapkan keterbatasan dari produk 

yang di  hasilkan untuk memecahkan masalah yang dihadapi. 

Beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan pengembangan produk 

media komik ini adalah : 

1. Materi Pembahasan  

Pengemabangan media pembelajaran komik ini hanya 

sebatas pada materi peninggalan kerajaan Hindu, Budha 

dan Islam  

2.  Subyek Penelitian  

Subyek penelitian adalah peserta didik kelas V di MIN 3 

Pringsewu  

3. Obyek Penelitian  

Madrasah Ibtidaiyah Negeri 3 Pringsewu  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran  

1. Media Dalam Pembelajaran  

Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada 

diri setiap orang sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena 

adanya interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Salah satu 

pertanda bahwa seseorang itu telah belajar adalah adanya perubahan 

tingkah laku pada diri orang itu yang mungkin disebabkan oleh 

terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan atau 

sikapnya
8
. Apabila proses belajar itu diselenggarakan secara formal di 

sekolah-sekolah, tidak lain ini dimaksudkan untuk mengarahkan 

perubahan pada diri peserta didik secara terencana, baik dalam aspek 

pengetahuan, keterampilan maupun sikap.  

Untuk mencapai tujuan pembelajaran, maka pesan dalam 

pembelajaran harus dapat diterima oleh peserta didik. Akan tetapi 

masih banyak peserta didik yang kurang mampu dalam menyerap 

materi yang diberikan oleh guru dengan efisien dan efektif. Salah satu 

cara penyelesaian masalah tersebut adalah dengan menggunakan 

media dalam pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar 

mengajar demi terciptanya tujuan pendidikan paada umumnya dan 

tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya.
9
 

Banyak ahli yang memberikan definisi tentang media 

pembelajaran. Gerlach & Ely mengungkapkan bahwa media apabila 

dipahami secara garis beras adalah manusia, materi, atau kejadian 

yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap
10

. Menurut Criticos 

mengatakan bahwa media merupakan sakah satu komponen 

                                                             
8 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran  ( Jakarta: Rajawali Pers, 2015), h. 1 
9 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran  ( Jakarta: Rajawali Pers, 2015), h. 1 
10  Ibid. h 3 
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komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju 

komunikan
11

. 

Pembelajaran di dalam kelas merupakan suatu kegiatan 

komunikasi yang dilakukan secara timbale balik antara peserta didik 

dan guru, dengan informasi yang ingin disampaikan berupa materi 

pembelajaran. Dari beberapa pendapat yang telah di sampaikan oleh 

para ahli di atas, dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah sebagai sarana perantara untuk menyampaikan pesan berupa 

materi pelajaran kepada peserta didik secara efektif guna mencapai 

tujuan pembelajaran. Media pembelajaran membantu guru untuk 

menjelaskan materi pembelajaran yang sulit untuk di jelaskan secara 

verbal serta memberi pengalaman konkret kepada peseta didik. Materi 

pembelajaran akan mudah dan jelas dengan menggunakan media 

pembelajaran. Antara materi, guru, strategi pembelajaran, media 

pembelajaran dan peserta didik menjadi rangkaian yang saling 

mempengaruhi sesuia kedudukan dalam pmbelajaran .  

Peningkatan kemampuan dalam rangka penyesuaian diri 

dengan perubahan dan memasuki era globalisasi antara lain dapat 

dilakukan melalui peningkatan kemampuan siswa dalam belajar. 

Penyebab rendahnya hasil belajar yaitu pemilihan metode dan media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru pada proses pembelajaran 

sangat kurang tepat dan pengelolahan kegiatan pembelajaran yang 

masih belum dapat membangkitkan motivasi belajar siswa secara 

optimal. Media pembelajaran sendiri adalah sebagai alat komunikasi 

guna lebih mngefektifkan proses belajar mengajar
12

.  

Dalam proses pembelajaran, terdapat beberapa jenis media 

pembelajaran yang perlu diketahui. Jenis media pembelajaran yang 

dimaksud antaranya mengikuti taksonomi leshin, dkk adalah sebagai 

berikut :  

 

                                                             
11 Daryanto, Media Pembelajara (Bandung: PT.Sarana Tutorial Nurani 

Sejahtera, 2015), h. 4 
12 Sohibun, Filza Yulina Ade, „ Pengembangan Media Pembelajaran Berbasisi 

Virtual Class Berbantuan Google Drive‟, Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu 

Tarbiyah, 12 Oktober (2017), h 1-2 
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1. Media Visual  

Media visual merupakan media pembelajaran yang 

memiliki berbagai bentuk, seperti foto, gambar/ilustrasi, 

sketsa/gambar garis, grafik, bagan, chart, dan gabungan dari 

dua bentuk atau lebih. Media visual dapat menampilkan 

keterkaitan dengan isi materi yang akan disampaikan dengan 

kenyataan. Media visual dapat ditampilkan dalam dua 

bentuk, yaitu visual yang menampilkan gambar atau symbol 

yang bergerak. Beberapa contoh media visual adalah buku, 

jurnal, peta, gambar, dan sebagainya.  

2. Media Audio Visual  

Media audio visual merupakan media yang dapat 

menampilkan suara dan gambar dalam waktu bersamaan 

pada saat mengkomunikasikan pesan atau informasi. Media 

audio visual dapat mengungkapkan objek atau peristiwa 

seperti keadaan yang sesungguhnya. Beberapa cntoh media 

audio visual adalah mesin proyektor, tape rekorder, dan 

layar proyektor yang lebar.  

3. Media Komputer  

Media komputer merupakan sebuah perangkat yang 

memiliki banyak fitur yang menarik dan dapat di 

manfaatkan oleh guru atau peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Media computer sudah tidak asing bagi 

peserta didik, karean sudah banyak yang menggunakan 

media computer untuk sarana pembelajaran. Dalam 

menggunakan media berbasis komputer ini merupakan 

sebuah kegiatan yang menggunakan software atau perangkat 

lunak untuk media interaksi dalam proses pembelajaran, 

baik ruang kelas mapupun di dalam rumah. 
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4. Media Berbasis Manusia 

Media berbasis manusia merupakan media tertua yang 

digunakan untuk mengirim dan mengkomunikasikan pesan 

atau informasi. Media ini bermanfaat khususnya bila tujuan 

kita adalah mengubah sikap atau ingin secara langsung 

terlibat dengan pemantauan pembelajaran.  

Dalam proses pembelajaran, multimedia berfungsi 

sebagai penyampaian pesan berupa keterampilan, 

pengetahuan, dan sikap kepada peserta didik pembelajaran 

dengan multimedia dapat memotifikasi pikiran, peranan, dan 

perasaan peserta didik.  

Media komik yang dikembangkan termasuk ke dalam 

media grafis berdasrkan bentuknya. Sedangkan berdasarkan 

keterlibatannya, media komik termasuk media visual. Media 

komik yang di kembangkan akan di cetak dalam bentuk 

buku.  

2.  Fungsi Media Pembelajaran  

Umar Hamalik mengungkapkan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhada siswa
13

.  

Levie dan Lentz mengemukakan ada empat fungsi media 

pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: 

a. Fungsi Atensi  

Fungsi atensi media visual merupakan fungsi inti, yaitu 

menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk 

berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan 

makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi 

pelajaran.  

 

 

                                                             
13 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran  ( Jakarta: Rajawali Pers, 2015), h 19 
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b. Fungsi Afektif 

Fungsi afektif media visual yang dapat terlihat dari tingkat 

kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang 

bergambar. Gambar dan lambang visual dapat mengunggah 

emosi dan sikap peserta didik. 

c. Fungsi Kognitif 

Fungsi kognitif media visual yang dapat terlihat dari 

temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa 

lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan 

yang terkandung dalam gambar.  

d. Fungsi Kompensatoris 

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks 

untuk memahami teks membantu peserta didik yang lemah 

dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam 

teks dan mengingatnya kembali
14

.  

 

3.  Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat utama media pembelajaran adalah mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi dan harus dapat memberikan 

pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan peserta 

didik.  

Menurut Kemp dan Dayton manfaat media pembelajaran 

adalah sebagai berikut : 

a. Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. Setiap 

pelajar yang melihat atau mendengar penyajian melalui 

media menerima pesan yang sama. Meskipun para guru 

menafsirkan isi pelajaran dengan cara berbeda-beda, 

dengan penggunaan media ragam hasil tafsiran itu dapat 

dikurangi sehingga informasi yang sama dapat 

                                                             
14 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran  ( Jakarta: Rajawali Pers, 2015),  h 20-

21 



 

 

 

14 

disampaikan kepada peserta didik sebagai landasan 

untuk pengkajian, latihan, dan aplikasi lebih lanjut. 

b. Pembelajaran bisa lebih menarik. Media dapat 

diasosiasikan sebagai penarik perhatian dan membuat 

siswa tetap terjaga dan memperhatikan. Kejelasan dan 

keruntutan pesan, daya tarik image yang berubah-ubah, 

pengguanaan efek khusus yang dapat menimbulkan 

keingintahuan menyebabkan peserta didiktertawa dan 

berfikir, yang kesemuanya menunjukkan bahwa media 

memiliki aspek motivasi dan meningkatkan minat.  

c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan 

diterapkannya teori belajar dan prinsip-prinsip 

psikologis yang diterima dalam hal partisipasi peserta 

didik, umoan balik, dan penguatan. 

d. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat 

dipersingkat karena kebanyakan media hanya 

memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan pesan-

pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang cukup 

banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh peserta 

didik. 

e. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana 

integrasi kata dan gambar sebagai media pembelajaran 

dapat mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan 

dengan cara yang terorganisasikan dengan baik, 

spesifik, dan jelas.  

f. Pembelajaran dapa diberikan kapan dan dimana 

diinginkan atau diperlukan terutama jika media 

pembelajaran dirancang untuk penggunaan secara 

individu.  

g. Sikap positf peserta didik terhadap apa yang mereka 

pelajari dan terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 

h. Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif, 

beban guru untuk menjelaskan yang berulang-ulang 

mengenasi isi pelajaran dapat dikurangi bahkan 

dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan perhatian 

kepada aspek penting lain dalam proses belajar 
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mengajar, misalnya sebagai konsultan atau penasihat 

peserta didik
15

 

Manfaat-manfaat tersebut akan tercapai apabila 

menggunakan media yang tepat dalam pembelajaran. 

Tidak semua media sesuai digunakan dalam pembelajaran. 

Guru harus selektif dalam memilih media pembelajaran 

dengan memperhatikan kondisi di dalam kelas.  

4.  Prinsip Penggunaan Media Pembelajaran  

Dalam memilih media pembelajaran tentu ada beberapa 

prinsip yang digunakan sesuai dengan medianya. Prinsip-prinsip 

media ini sesuai dengan pertimbangan seorang guru dalam memilih  

dan media yang digunakan dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan 

oleh oleh adanya beraneka ragam media yang dapat digunakan atau 

dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. Adapun prinsip-prinsip 

dalam memilih media pembelajaran adalah sebagai berikut :  

a. Pemilihan Media Pembelajaran  

Media pembelajaran digunakan dengan tujuan yang 

jelas. Suatu media pembelajaran dipilih untuk 

menyampaikan materi pembelajaran dengan tepat sesuai 

kebutuhan. Pemilihan media pembelajaran, sebaiknya sesuai 

dengan kondisi fisik lingkungan. Sebelum media 

pembelajaran, seorang guru harus menyadari tidak ada suatu 

media yang paling baik untuk mencapai semua tujuan. 

Masing-masing dari memiliki kelebihan dan kekurangan. 

Penggunaan media pembelajaran yang disusun secara 

terpadu dalam proses pembelajaran akan mengefektifkan 

pencapaian tujuan pembelajaran.  

b. Objektifitas Media Pembelajaran  

Memilih media pembelajaran harus secara objektif. 

Media pembelajaran digunakan bukan hanya berdasarkan 

atas kesenangan guru atau hanya sekedar sebagai selingan 

                                                             
15 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran  ( Jakarta: Rajawali Pers, 2015), h 25-

27 
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atau hubungan. Pemilihan media harus benar-benar didasari 

dengan pertimbangan yang matang, karena hal itu akan 

digunakan untuk meningkatkan efektifitas belajar siswa. 

Penentuan media pembelajaran, sebaiknya di lakukan secara 

objektif.  

c. Memahami Kelebihan Setiap Media Pembelajaran 

Setiap media memiliki kelebihan dan kekurangan 

masing-masing. Untuk menggunakan media dalam kegiatan 

pembelajaran, haruslah dipilih secara tepat dengan melihat 

kelebihan media untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

d. Memahami Karakteristik Setiap Media Pembelajaran  

Untuk memilih media pembelajaran dengan tepat 

seorang guru harus mengenal cirri-ciri dari masing-masing 

media pembelajaran yang ada. Karena hal tersebut cukup 

menentukan dalam membentuk efektifitas kegiatan belajar 

mengajar.  

e. Syarat Memilih Media Pembelajaran  

Media merupakan bagian yang menyatu dalam proses 

pembelajaran. Pemilihan media haruslah disesuaikan dengan 

metode mengajar dan materi pembelajaran. Hal itu 

dilakukan agar pembelajaran dapat dilakukan dengan baik 

dan tepat. Penentuan media pembelajaran, sebaiknya 

memperhatikan syarat-syarat tertentu sebagai bahan 

pertimbangan syarat-syarat dalam memilih media 

pembelajaran yang dimaksud tersebut adalah, sebagai 

berikut :  

a. Media harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

akan di capai  

b. Memilih media harus disesuaikan dengan ketersediaan 

bahan medianya. 

c.  Media pembelajaran harus disesuaikan dengan biaya 

pengadaan.  

d.  Media pembelajaran harus disesuaikan dengan 

kualitas  
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e.  Media pembelajaran yang dipilih harus sesuai dengan 

tujuan dan materi pelajaran, yaitu tingkat pengetahuan 

siswa, bahasa siswa, dan jumlah siswa yang belajar.  

f. Untuk memilih media yang tepat, seorang guru harus 

mengenal cirri-ciri dari setiap media pembelajaran.  

g. Media pembelajaran harus berorientasi pada siswa 

yang belajar. Maksudnya adalah pemilihan media 

pembelajaran benar-benar digunakan untuk 

meningkatkan efektifitas belajar siswa
16

. 

Media komik dipilih dengan mempertimbangkan 

prinsip-prinsip dan kriteria tersebut. Media komik dipilih 

karena kemudahan penggunaan dalam pembelajaran baik 

guru maupun siswa, kemampuan menyajikan materi sejarah 

lebih konkret, serta isi materi komik yang dapat disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.  

B. Media Komik 

 

1. Pengertian Komik  

Komik didefinisikan sebagai bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu cerita dalam urutan 

yang erat hubungannya dengan gambar dan dirancang untuk 

memberikan hiburan kepada pembaca. Pada awalnya komik 

diciptakan bukan untuk kegiatan pembelajaran,namun untuk 

kepentingan hiburan semata
17

.  

Menurut Darmawan definisi lain yang dipaparkan oleh 

McCloud secara lebih sederhana bahwa komik mengandung : 

a. Gambar  yang disusun secara sengaja.  

b. Gambar-gambar itu biasanya berada dalam sebuah ruang 

yang lainnya diberi garis batas (kotak,atau sebagainya) dan 

biasanya disebut panil (panel). 

                                                             
16 Ega Rima Wati, „Ragam Media Pembelajaran’, (Kata Pena, 2016), h 9 
17 Daryanto. Op.Cit, h 126 
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c. Gambar-gambar dimaksudkan untuk mengandung 

“informasi” itu disusun agar membentuk sebuah “cerita” ( 

narrative). Cerita tak harus berarti “fiksi”, tapi lebih berarti 

susunan kejadian yang menarik.  

d. Bukan hanya gambar, tapi bisa jadi symbol-simbol lain, dan 

kadang sangat khas untuk komik, seperti balon kata, balon 

pikiran, caption, efek bunyi. Bahkan tekspun bisa 

diperlakukan sebagi imaji, dengan cara penulisan yang 

khusus untuk menggambarkan, misalnya emosi tertentu.  

e. Susunan susunan panel adalah tuturan khas komik
18

.  

Dengan demikian komik dapat dijelaskan sebagai pesan atau 

cerita yang disajikan secara visual dalam bentuk gambar berurutan 

dalam bingkai-bingkai dengan dilengkapi teks narasi atau dialog 

dalam balon-balon kata. Tujuan utama komik adalah untuk menghibur 

pembaca dengan bacaan ringan. 

  

2. Bentuk Komik  

Komik difenisikan sebagai bentuk kartun yang 

mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu cerita dalam uruta 

yang erat hubungannya dengan gambar dan dirancang untuk 

memberikan hiburan kepada pembaca. Pada awalnya komik 

dicipatakan hanya untuk kegiatan pembelajaran.  

Menurut Ade Amustajab berikut ini adalah jenis-jenis komik 

yang diketahui : 

a. Kartun (Cartoon) 

Komik yang isinya hanya berupa satu tampilan, 

komik ini di dalamnya berisi beberapa gambar tokoh yang 

digabungkan dengan tulisan-tulisan. Tujuan komik ini 

biasanya mengandung unsure kritikan, sindiran, dan 

humor. Sehingga dari gambar (tokoh) dan tulisan tersebut 

mampu memberikan sebuah arti yang jelas sehingga 

pembaca dapat memahami maksud dan tujuan komik 

tersebut.  

                                                             
18 Nurul Hidayah, „Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik 

Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo 

Negeri Katon Pesawaran‟, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol. 4, No. 1 

2017, h 37 
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b. Komik Potongan 

Komik Potongan ialah penggalan-penggalan gambar 

yang di gabungkan menjadi satu bagian. Sebuah alur cerita 

pendek. Tetapi isi dari cerita tersebut tidak harus selesai 

disitu saja,bahkan ceritanya bisa dibuat bersambung dan 

dibuat sambungan ceritanyalagi. Komik ini biasanya terdiri 

dari 3-6 panel bahkan bisa lebih. Komik potongan ( comic 

stip ) ini biasanya di sodorkan dalam tampilan 

majalah/bulletin. Penyajian komik potongan ini ceritanya 

juga dapat berisi cerita yang humor, cerita yang serius 

untuk di setiap episodennya hingga tamat ceritanya.  

c. Komik Tahunan 

Komik tahunan ini biasanya terbit setiap satu tahun 

sekali bahkan bisa juga satu bulan sekali. Penerbit biasanya 

akan memberikan buku-buku komik baik itu cerita putus 

maupun serial.  

d. Komik Online  

Komik yang ditayangkan disitus online maka setiap 

pengunjung atau pembaca dapat membaca komik. Jangkauan 

pembacanya bisa lebih luas dari pada media cetak, karena 

komik online lebih menguntungkan dari media cetak, karena 

dengan biaya yang lebih murah kita bisa menyebar luaskan 

kimik yang bisa di baca siapa saja.  

e. Buku Komik (Comic Book) 

Buku komik adalah suatu cerita yang berisikan 

gambar-gambar, tulisan dan cerita yang di kemas dalam 

sebuah buku. Buku komik (comic book) ini sering kita 

jumpai dan di baca. Comic book sering kali di sebut komik 

cerita pendek, yang berisikan 48 halaman, dan 64 halaman, 

kimik ini biasanya berisikan cerita lucu, cerita cinta (cerita 

remaja), superhero (pahlawan), dan lain-lain.  

f. Komik Ringan (Comic Simple) 

Komik yang biasanya di buat dari hasil karya sendiri 

yang di fotocopy dan dijilid sehingga menjadi sebuah komik. 

Alternatif ini sangat mendukung dalam pembuatan komik, 

karena hanya bermodalkan ide dan keahlian menggambar 
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ditambah dengan pengeluaran yang sangat ringan. Sang 

pencipta komik ini bisa ikut berpatisipasi dalam pembuatan 

komik, hal ini bisa dijadikan langkah awal untuk menjadi 

seorang komikus.   

g. Buku Intruksi dalam Format Komik ( Intriksional 

Comics ) 

Banyak sekali sebuah buku panduan atau intruksi 

yang dibuat dalam format kimik, bisa dalam bentuk buku 

komik, poster komik, atau tampilan lainnya. Biasanya 

pembaca buku ini akan lebih mudah cepat mengerti dari 

pada menggunakan buku panduan yang tidak bergambar. 

Dengan menggunakan gambar maka pembaca bisa 

mengikuti langkah-langkah yang tertera di dalam komik. 

Dengan adanya gambar yang ada di dalam format komik, 

buku bisa menjadi lebih menarik dang menyenangkan
19

. 

h. Komik Digital  

Menurut Lamb & Johnson komik digital merupakan 

komik sederhana yang disajikan dalam media elektronik 

tertentu. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa komik 

digital merupakan suatu bentuk cerita bergambar dengan 

tokoh karakter tertentu yang menyajikan informasi atau 

pesan melalui media elektronik. Penyajian yang berbasis 

elektronik memungkinkan guru dapat membuat cerita komik 

lebih menarik dengan menambahkan unsure animasi dan 

suara dalam penyajiannya.  

Dalam hal ini peneliti akan menggunakan komik 

digital sebagai media ajar untuk membantu pemahaman 

siswa lebih khusus pada mata pelajaran IPS untuk materi 

sejarah peninggalan kerajaan Hindu-Budha dan Islam di 

Indonesia.  

  

                                                             
19 Nickolas Isac Juanda.dkk, „Perencanaan Komik Pembelajaran 

Bertemakan Fabel Untuk Pembentukan Karakter Pada Anak‟, Jurnal Perencanaan 

Komik Pembelajaran, vol. 1, No. 1, 2015 
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3. Manfaat Media Komik dalam Pembelajaran  

Anak-anak tentu tidak asing dengan buku komik. Komik 

menyajikan cerita bergambar yang mampu menarik anak-anak untuk 

membacanya. Namun komik yang beredar di pasaran tidak semuanya 

mengandung nilai pendidikan. Komik menjadi suatu bentuk bacaan 

dimana anak mau membacanya tanpa harus dibujuk. Melihat 

popularitas komik yang banyak disukai anak-anak bahkan sampai 

dewasa, maka komik memiliki potensi yang besar digunakan sebagai 

media pendidikan. Daya tarik komik terdapat pada ilustrasi gambar 

yang menarik dengan teks yang relative singkat. Pemakaian komik 

yang luas dengan ilustrasi berwarna, alur cerita yang ringkas dengan 

perwatakan tokohnya yang realistis menarik siswa dari berbagai usia  

untuk membacanya. Dengan bimbingan guru, komik dapat menjadi 

media meningkatkan minat baca peserta didik. salah satu kelebihan 

dari komik adalah seperti penelitian yang dilakukan oleh Thorndike, 

bahwa anak yang membaca komik lebih banyak, misalnya dalam 

sebulan minimal satu buah buku komik maka sama dengan membaca 

buku-buku pelajaran dalam setiap tahunnya, hal ini berdampak pada 

kemampuan membaca siswa dan penguasaan kosa kata jauh lebih 

banyak dari siswa yang tidak membaca komik sama sekali
20

.  

Untuk mengoptimalkan pemberdayaan komik sebagai 

media pembelajaran, maka pesan pembelajaran yang hendak di 

sampaikan harus memenuhi syarat-syarat berikut : 

a. Pesan pembelajaran harus  meningkatkan motivasi 

peserta didik, 

b. Isi dan gaya penyampaian pesan juga harus 

merangsang peserta didik memproses apa yang 

dipelajari serta harus memberikan rangsangan 

belajar baru, 

c. Pesan pembelajaran yang baik akan mengaktifkan 

peserta didik dalam memberikan timbale balik
21

. 

Pemanfaatan komik bisa disesuaikan dengan 

berbagai konteks tujuan, tidak terkecuali dalam dunia 

                                                             
20 Daryanto, Op.Cit, h. 127 
21 Nursiwi Nugraheni, „Penerapan Media Komik Pada Pelajaran 

Matematika Di Sekolah Dasar‟, Jurnal Refleksi Edukatik, Vol.7, No.2 2017, h.155 
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pendidikan sebagai media pembelajaran. Komik dalam 

pembelajaran tentu harus dipilih yang mengandung 

unsur pendidikan. Sebagai media pembelajaran  komik 

dapat memberikan hiburan kepada peserta didik 

sekaligus media belajar.  

 

C. Pembelajaran IPS di SD  

Menurut Wahyudi Ilmu Pengetahuan Sosial adalah mata 

pelajaran yang menelaah masalah-masalah yang terjadi di masyarakat 

dengan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan komunikasi. 

Pembelajaran IPS lahir di tekankan pada masalah-masalah atau gejala 

sosial budaya terdapat di masyarakat dan lingkungannya, pada masa 

lampau dan masa sekarang dalam rangka mengantisipasi perubahan 

sosial budaya beserta dampaknya terhadap kelangsungan hidup 

manusia
22

.  

Materi pembelajaran IPS di sekolah banyak mengandung 

konsep-konsep yang bersifat abstrak, sehingga di perlukan media yang 

tepat untuk mengajarkan IPS agar siswa lebih mudah memahami 

konsep yang terkandung dalam setiap materi yang diberikan. Guru 

harus dapat memberikan perilaku yang tepat bagi siswa dalam 

menyampaikan materi, penyediaan alat media dengan tahapan 

perkembangan kemampuan yang dimilikim oleh masing-masing siswa 

pada pelajaran IPS kompetensi dasar menghargai peranan tokoh 

pejuang dalam memperjuangkan kerjaan Hindu, Budha dan Islam. 

Sesuai dengan perkembengan dan kemajuan zaman dunia pendidikan 

memerlukan berbagai inovasi. Hal ini dilakukan untuk kemajuan 

kualitas pendidikan. Diakui atau tidak, banyak yang merasa sistem 

pendidikan terutama proses pembelajaran yang ada saat ini 

membosankan
23

.  

Materi yang dipilih dalam penelitian ini dan akan 

dikembangkan menjadi media komik yakni tentang makna 

                                                             
22 Desi Anggraeni, „Peningkatan Kualitas Pembelajaran IPS Melalui 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Course Reveiew Horay pada Siswa Kelas IV 

SD Negeri 01 Semarang‟, Jurnal Kependidikan Dasar, Vol. 1, No. 2, 2015, h 195 
23 Dewi Yuni Akhriyah, „Penerepan Pembelajaran Snowball Throwing 

Untuk Meningkatkan Pembelajaran IPS Pada Siswa Kelas V SDN Kalibanteng 01 

Kota Semarang‟, Jurnal Kependidikan Dasar, Vol. 1, No. 2, 2015, h 208-209 
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peninggalan-peninggalan sejarah pada masa kerjaan Hindu-Budha dan 

islam di Indonesia. Adapun standar kompenensi yang diambil adalah 

SK 1. Menghargai berbagai peninggalan pada masa Hindu-Budha dan 

Islam, serta keragaman kenampakan alam di Indonesia. Kompetensi 

dasar yang diambil KD 1.1 mengenal makna peninggalan-peninggalan 

sejarah yang berkala nasional dari masa Hindu-Budha dan Islam di 

Indonesia.  

Mengenal peninggalan sejarah yang berskala nasional dari 

masa Hindu-Budha dan Islam di Indonesia. Manusia diharapkan dapat 

memperhatikan bagaimana kesusahan orang-orang terdahulu, 

sehingga mereka dapat mengambil pelajaran dari tingkah laku dan 

perbuatan orang-orang terdahulu melalui pengamatan langsung, 

penelitian peninggalan sejarah atau media-media yang lain. 

Dari beberapa pendapat dapat penulis simpulkan bahwa, 

pembelajaran IPS adalah suatu usaha untuk membuat siswa belajar 

mengenal asal-usul dari agama yang ada di Indonesia.  

 

D. Pengembangan Komik Sebagai Media Pembelajaran Sejarah  

Pengembangan media pembelejaran perlu dilakukan guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran, lebih khusus pada mata 

pelajaran IPS untuk materi sejarah peninggalan kerajaan Hindu-Budha 

dan Islam di Indonesia. Motivasi dan minat belajar siswa perlu 

ditingkatkan agar penguasaan materi siswa bisa ditingkatkan. 

Disamping itu, pembentukan sikap menjadi salah satu pertimbangan 

pentingnya peningkatan kualitas pembelajaran sejarah. Salah satu 

media yang bisa digunakan adalah media komik.  

Penyampaian komik sebagai media pembelajaran diharapkan 

mampu memberikan materi pelajaran sejarah yang lebih menarik. 

Kebanyakan materi pembelajaran IPS disampaikan dalam bentuk 

deskriptif atau naratif dalam buku teks tebal. Hal inilah yang membuat 

siswa menjadi lebih cepat bosan dan malas dalam memahami 

pelajaran sejarah. Sedangkan dalam bentuk komik, tokoh cerita yang 

divisualisasikan membuat siswa terlibat secara langsung. Hal ini 

membuat siswa ingin membacanya sampai dengan selesai.  
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Menurut Waluyanto komik sebagai media pembelajaran 

merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan 

pembelajaran. Dalam konteks ini pembelajaran menunjuk pada sebuah 

proses komunikasi antara siswa dan sumber belajar (komik). 

Kelebihan dala komik adalah dapat memotivasi siswa selama proses 

belajar mengajar, dan komik terdiri dari gambar-gambar yang 

merupakan media yang dapat meningkatka kualitas pembelajaran
24

. 

Di dalam komik, sejarah pada masa lalu dapat di hadirkan 

pada masa sekarang dengan gambar yang lebih menarik,bukan hanya 

gambar atau foto zaman dahulu yang kurang menarik bagi siswa. 

Lewat gambar yang menarik, peserta didik akan lebih mudah dalam 

memahami dan mengingat materi yang di sampaikan. Hal itulah yang 

menginspirasi komik yang isi dalamnya materi-materi pelajaran
25

. 

Penggunaan media komik pada dasrnya tidak susah dan 

tanpa perlu keahlian khusus, bahkan siswa dapat menggunakan media 

komik untuk dibaca sendiri-sendiri. Komik yang awal mulanya dibuat 

hanya untuk media hiburan, namun dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran yang sekaligus dapat menjadi hiburan bagi siswa atau 

peserta didik. Akan tetapi, dalam penggunaan media komik perlu 

dipadukan dengan metode pembelajaran yang sesuai. Selain aktif 

dalam membaca, peserta didik juga perlu diarahkan kepada aktifitas 

pembelajaran yang lain seperti tanya jawab, proses diskusi, atau 

bermain peran. Pembelajaran dapat dirancang agar terjadi proses 

interaksi antara guru dan peserta didik. Penggunaan media komik 

sebagai media pembelajaran dapat di dukung dengan sumber belajar 

dan  media lain. Sumber belajar ataupun media lain yang variatif akan 

memberikan pengetahuan intelektual yang lebih baik bagi peserta 

didik. Peran media komik yang dikembangkan pada dasarnya sebagai 

pembantu dalam proses pembelajaran IPS tentang Sejarah 

Peninggalan Kerajaan Hindu-Budha dan Islam di Indonesia yang lebih 

menarik bagi peserta didik. 

                                                             
24 Ambaryani, Gamaliel Septian Airlanda, „Pengembangan Media Komik 

Untuk Efektifitas Dan Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Materi Perubahan Fisik‟, 

Jurnal Pendidikan Surya Edukasi, Vol. 3, No. 1 Juni 2017 
25 Daryanto, Op. Cit, h 127 
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E. Tematik  

1. Pengertian Pembelajaran Tematik  

Dalam Kurikulum 2013 kegiatan pembelajaran di sekolah 

dasarkelas 1 sampai IV dilakukan dengan menggunakan pembelajaran 

tematik terpadu.Sedangkan dalam kurikulum tahun 2006 (KTSP) 

pembelajran tematik terpadu dilaksanakan di kelas 1 sampai III. 

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dikemas dalam 

bentuk tema-tema berdasarkan muatan beberapa mata pelajaan yang 

dipadukan atau diintegrasikan.Tema merupakan wadah untuk 

mengenalkan berbagai konsep materi kepada peserta didik secara 

menyeluruh. 

Tematik diberikan dengan maksud menyatukan konten 

kurikulum dalam unit-unit atau satuan-satuan yang utuh sehingga 

membuat pembelajaran menjadi syarat akan nilai, bermakna dan 

mudah dipahami
26

. Pembelajaran tematik merupakan suatu 

pembelajaran yang memiliki konsep untuk memadukan berbagai mata 

pelajaran dan menggantinya dengan menggunakan tema, dalam tema 

tersebut memiliki beberapa sudut pandang yaitu baik dari segi sudut 

pandang ilmu pengetahuan sosial, ilmu pengetahuan alam, humaniora 

maupun agama sehingga dapat memberikan pengalaman yang 

berharga kepada peserta didik. 

Pelaksanaan pembelajaran tematik ini dilakukan pada kelas 1 

sampai kelas VI karena sangat sesuai dengan perkembangan fisik serta 

psikis peserta didik yang lebih cenderung berfikir secara keseluruhan 

dibandingkan untuk berfikir secara sigmentaris. Dengan adanya 

pembelajaran tematik ini diharapkan peserta didik mendapatkan hasil 

dari sebuah proses pembelajaran yang secara maksimal dan juga untuk 

mencegah kegagalan dalam proses pembelajaran yang sering terjadi. 

Dengan adanya pembelajaran tematik peserta didik dapat 

mampu membangun dan mengetahui bahwa pengalaman satu dengan 

pengalaman lainnya yang telah dia dapatkan ternyata saling berkaitan 

sehingga memungkinkan proses pembelajaran yang lebih 

                                                             
26

  Rusman, Pembelajaran Tematik Terpadu (Jakarta: Rajawali Pers, 

2015) h 3  
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menyenangkan dan menarik
27

. Karena dengan adanya pembelajaran 

tematik, peserta didik mampu mendapatkan satu informasi baru (baik 

berupa pengetahuan maupun pengalaman) dan akan selalu terhubung 

dengan pengalaman yang telah dimiliki olehnya sehingga dapat 

mendorong keingintahuan peserta didik dalam belajar dan 

menumbuhkan pembelajaran yang lebih menarik. 

2. Karakteristik Dalam Pembelajaran Tematik  

a. Student Center (peserta didik sebagai pusat pembelajaran 

Dalam hal ini cenderung lebih menggunakan pendekatan 

pembelajaran yang lebih modern yaitu dengan menempatkan 

peserta didik sebagai subjek belajar, sedangkan pendidik hanya 

berperan sebagai fasilitator untuk memudahkan peserta didik 

dalam melakukan proses pembelajaran. 

b. Direct Experiences (memberikan pengalaman langsung 

kepada peserta didik)  

Di dalam  pembelajaran tematik ini dapat memberikan 

pengalaman langsung kepada peserta didik karena pemilihan 

tema lebih mengacu kepada pengalaman atau kehidupan sekitar 

yang sering dilakukan oleh peserta didik.Sehingga peserta didik 

secara tidak langsung dihadapkan kepada sesuatu yang nyata. 

c. Pemisahan antara mata pelajaran satu dengan lainnya yang 

tidak begitu terlihat jelas. 

Mata pelajaran yang ada di dalam pembelajaran tematik 

dipisahkan dengan cara yang tidak begitu terlihat jelas. Karena 

dalam pembelajaran tematik lebih memfokuskan kepada tema 

yang sudah ada dan diangkat dari kegiatan yang berkaitan dengan 

kehidupan peserta didik. 

d. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran 

Pembelajaran tematik sudah menyiapkan berbagai konsep 

dari berbagai mata pelajaran dalam satu proses 

pembelajaran.Dengan adanya sistem seperti ini diharapkan 

                                                             
27

  Abd. Kadir, Hanum Asrohah, Pembelajaran Tematik (Jakarta: Rajawali 

Pers,2015) h 7 
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peserta didik dapat dengan mudah memahami konsep-konsep 

dalam suatu pembelajaran secara utuh.karena hal tersebut sangat 

diperlukan untuk peserta didik agar peserta didik dapat mampu 

memecahkan permasalahan yang dihadapinya secara mandiri. 

e. Bersifat Fleksibel  

Di dalam pembelajaran tematik yang sifatnya mengubung-

hubungkan dari mata pelajaran yang satu dengan mata pelajaran 

lainnya dengan demikian diharapkan kepada pendidik agar dapat 

mampu memberikan pengajaran dengan cara mengaitkan 

pembelajaran dengan kehidupan peserta didik dan keadaan 

lingkungan disekitarnya
28

. Dengan menggunakan pembelajaran 

tematik pembelajaran cenderung lebih bersifat modern karena 

dapat menjadikan peserta didik sebagai pusat pembelajaran, 

dengan demikian peserta didik dapat lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Pembelajaran tematik juga dapat memberikan pengalaman 

langsung kepada peserta didik karena pemilihan tema yang saling 

berkaitan dengan peristiwa yang ada dikehidupan peserta didik 

tersebut atau lebih tepatnya kegiatan yang biasa dilakukan oleh 

peserta didik dalam kehidupan sehari-hari, dengan memisahkan 

mata pelajaran satu dengan lainnya dan lebih mengkaitkannya 

dengan menggunakan tema yang diangkat dari kegiatan 

kehidupan peserta didik sehingga dapat memudahkan peserta 

didik dalam belajar. Menyajikan konsep dari berbagai mata 

pelajaran sehingga peserta didik diajarkan bagaimana cara 

memahami serta memecahkan Masalah yang ada, dengan adanya 

konsep seperti ini peserta didik dapat terlatih secara tidak 

langsung dalam menyelesaikan segala macam masalah yang 

terdapat di dalam kehidupan sehari-hari peserta didik 

tersebut.Pembelajaran tematik juga bersifat fleksibel artinya 

dengan menggabung-gabungkan suatu peristiwa satu dengan 

lainnya, peserta didik juga dapat mampu menyelesaikan 

                                                             
28 Nur Leli, “Pengaruh Strategi Point Terhadap Keterampilan Berbicara 

Dalam Pembelajaran Tematik”, Jurnal Terampil UIN Sunan Kalijaga, Vol.5, No.2 

(Desember,2018) 
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persoalan yang ada dan juga peserta didik akan lebih dapat 

dengan mudah memahami pembelajaran yang telah diberikan 

karena saling berkaitan dengan peristiwa yang sering dialaminya 

di dalam kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan pada penjelasan di atas maka peneliti akan 

mencoba mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis 

komik, media pembelajaran yang akan dikembangkan pada 

penelitian ini yaitu Media Pembelajaran Berbasis Komik Pada 

Tema Sejarah Peninggakan Kerajaan Hindu-Budha dan Islam di 

Indonesia Kelas V.  

F. Kajian Hasil Penelitian Yang Relevan 

Penelitian Ini mengenai pengembangan media pembelajaran 

IPS pada materi mengenal Peninggalan Sejarah Pada Masa Kerajaan 

Hindu-Budha dan Islam di kelas V. Berdasrkan eksplorasi penelitian, 

ditemukan beberapa tulisan yang berkaitan dengan penelitian ini.  

Yang pertama adalah penelitian dari Uji Siti Barokah dengan 

judul Pengembangan Komik Digital Berbasis Nilai Karakter Sebagai 

Media Pembelajaran Akutansi Pada Kompetensi Dasar Menyusun 

Laporan Keuangan Perusahaan Jasa Untuk SMA Kelas XI. 

Dilaksanakannya penelitian ini bertujuan untuk mengetahui besarnya 

penguatan nilai karakter siswa dalam pembelajaran akutansi terhadap 

komik digital berbasis nilai karakter pada kompetensi dasar menyusun 

laporan keuangan perusahaan jasa untuk SMA kelas XI
29

.  

Penelitian yang kedua dari Nurma Yunita dengan judul 

Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Contekstual Teaching 

and Learning (CTL) Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi Sistem 

Pernapasan Untuk Peserta Didik Kelas VII SMP/MTs. Dengan tujuan 

penelitian tersebut adalahuntuk mengetahui pengembangan komik 

digital berbasis CTL sebagai media pembelajaran IPA pada pokok 

                                                             
29 Uji Sti Barokah, “Pengembangan Komik Digital Berbasis Nilai 

Karakter Sebagai Media Pembelajaran Akutansi Pada Kompetensi Dasar Menyusun 
Laporan Keuangan Perusahaan Jasa Untuk SMA Kelas XI”, (online) tersedia di 

http://eprints.uny.ac.id/15874/1/SKRIPSI.pdf, h 203 tanggal 12-02-2021 pukul 20.31 

WIB  

http://eprints.uny.ac.id/15874/1/SKRIPSI.pdf
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bahasan sistem pernapasan untuk peserta didik kelas VIII SMP/Mts 

sejarah
30

. 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan kedua 

penelitian yang relevan tersebut, maka penelitian yang dilaksanakan 

pada pengembangan media pembelajaran, yaitu media komik. Karena 

penelitian terdahulu belum ada yang melakukan pengembangan media 

komik digital untuk mata pelajaran IPS, maka di penelitian ini peneliti 

akan mencoba melakukan pengembangan media komik digital pada 

pelajaran IPS. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

penelitian dan pengembangan (Research And Development).  

 

G. Kerangka Pikir  

Sejarah memiliki peran yang cukup penting sebagai 

pelajaran bagi peserta didik dari peristiwa yang terjadi di masa lalu. 

Pembelajaran sejarah peninggalan kerajaan masa Hindu-Budha dan 

Islam dalam materi IPS di mata pelajaran Tematik di sekolah dasar 

merupakan salah satu cara untuk menanamkan rasa patriotism dan 

nasionalisme peserta didik dan untuk membentuk karakter psesrta 

didik. Akan tetapi, pembelajaran sejarah sering terjadi permasalahan 

diantaranya masih kurang media dan motivasi belajar peserta didik 

yang kurang.  

 

Penggunaan media akan mempermudah peserta didik dalam 

memahami pembelajaran IPS, karena pembelajaran menggunakan 

media dapat didesain menjadi sebuah pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan sehingga peserta didik tidak cepat bosan dan dapat 

memotivasi serta merangsang peserta didik untuk semangat dalam 

belajar. Media Pembelajaran diartikan sebagai suatu alat atau bahan 

untuk menyampaikan informasi atau pesan pembelajaran. Pemilihan 

media pembelajaran yang tepat mampu meningkatkan kualitas belajar 

mengajar menjadi lebih efektif dan menciptakan suasana 

menyenangkan untuk peseta didik. Oleh karena itu, dalam 
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pembelajaran IPS memerlukan media pendukung yang bisa digunakan 

peserta didik secara mandiri dan mempunyai tampilan yang menarik 

bagi peserta didik. Salah satunya adalah  media komik.  

Media komik menjadi salah satu pilihan media pembelajaran 

alternative yang tepat. Media komik memliki kelebihan yaitu dapat 

memotivasi peserta didik, komik terdiri dari gambar-gambar visual 

yang merupakan media yang dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran, komik bersifat permanen, komik juga dapat 

membangkitkan minat baca peserta didik dan mengarahkan peserta 

didik untuk disiplin membaca khususnya yang tidak suka membaca. 

Dengan media komik, materi pelajaran dapat di sampaikan dengan 

konkret agar lebih mudah dipahami oelh peserta didik.  

Media komik yang dihasilkan diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap pelaksanaan pembelajaran sejarah. Media komik 

sebagai salah satu media pembelajaran diharapkan mampu mengatasi 

masalah pembelajaran sejarah serta mampu mempermudah belajar 

peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan. Sejalan 

dengan meningkatnya penyerapan materi pembelajaran, nilai fektif 

peserta didik akan terbentuk dari tokoh-tokoh dalam cerita. Komik 

yang menjadi salah satu media pembelajaran juga dapat memberikan 

hiburan kepada peserta didik sehingga peserta didik tidak cepat bosan 

dalam proses pembelajaran IPS. Media komik dalam pembelajaran 

diharapkan mampu meningkatkan minat baca peserta didik dan pada 

akhirnya hasil belajar peserta didik juga dapat meningkat.  
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