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Abstract
Received :02-06-2026 This study aimed to develop a digital comic based on Flipbook technology for
Revised  :28-07-2026 teaching the local history topic of the Rengat Bloody Incident on January 5, 1949.
Accepted :10-10-2026 The research was motivated by the limited use of innovative digital learning media

in history education, which often causes students to lose interest and experience
Keywords: difficulties in understanding local historical events. This research employed a
Digital Comic, Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, consisting of
Flipbook, Local analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The study
History, History was conducted at SMAN 1 Rengat involving history teachers, media experts,
Leaming Media. material experts, and students of class XI.5 as research subjects. Data were

collected through observation, interviews, questionnaires, and pre-test and post-
test instruments. The results showed that the digital comic Flipbook media was
categorized as highly feasible based on expert validation results from both media
and material validators. In addition, the implementation results indicated that the
media effectively improved students’ motivation, understanding, and learning
outcomes in local history learning. The novelty of this research lies in the
integration of local historical content with interactive Flipbook-based digital comics
that are accessible through digital devices and designed according to students’
learning characteristics in the digital era. Therefore, the developed media can
serve as an innovative and engaging leaming resource for history education.

PENDAHULUAN

Di era abad ke-21, gawai (gadget) telah berkembang pesat dan diimplementasikan secara
masif bukan lagi sebagai media pendukung sekunder, melainkan sebagai salah satu infrastruktur
utama dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran modern. Menurut Setiawanti (2019), dengan
adanya pemanfaatan media yang mendukung seperti gawai, proses belajar dapat dikondisikan
menjadi aktivitas yang jauh lebih menyenangkan, menantang, serta tidak lagi dirasa membosankan
oleh siswa. Fenomena revolusioner ini kian didorong oleh maraknya implementasi sistem
pembelajaran elektronik (e-learning) global yang menawarkan fleksibilitas tinggi bagi siswa untuk
mengakses pengetahuan secara mandiri tanpa harus selalu bergantung pada interaksi tatap muka
konvensional yang kaku. Melalui pemanfaatan internet, kecanggihan gawai modern dalam
melacak, memfilter, serta mengeksplorasi berbagai macam informasi iimiah dapat terlaksana
dengan jauh lebih mudah, praktis, dan cepat. Implikasi positif yang paling kentara adalah proses
interaksi pedagogis yang terjalin antara pendidik dan peserta didik dapat berkembang menjadi
sebuah ruang komunikasi yang jauh lebih interaktif, dua arah, dan kaya akan stimulasi visual.
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Kondisi faktual mengenai pemanfaatan teknologi ini pada dasarnya berjalan selaras
dengan amanat yuridis yang tertuang di dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1
Ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menjelaskan bahwa pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa
secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Berdasarkan fondasi hukum yang sangat kuat tersebut,
dapat ditarik sebuah benang merah bahwa proses pendidikan modern pada hakikatnya merupakan
suatu bentuk usaha yang dilakukan secara sadar, terukur, dan terkonsep secara matang, yang
ditujukan sepenuhnya bagi kepentingan adaptasi siswa. Tujuan utamanya tidak lain adalah untuk
menstimulasi serta melejitkan potensi diri siswa melalui serangkaian proses pembelajaran
sehingga menciptakan sumber daya manusia yang bermutu tinggi, berkarakter kuat, dan siap
menghadapi tantangan zaman

Lebih lanjut, pendidikan juga bertujuan untuk mengembangkan potensi siswa agar
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, demokratis dan bertanggung jawab (Trianto, 2016:1).
Sebagai upaya konkret untuk merealisasikan pengembangan potensi yang didalam diri siswa
tersebut, dibutuhkan proses pembelajaran yang diberikan oleh guru dengan menggunakan media
yang inovasi agar tercapainya sumber daya manusia yang memiliki potensi yang diinginkan. Dalam
konteks global, lembaga dunia seperti UNESCO (2021) juga senantiasa menegaskan bahwa
transformasi digital di sektor pendidikan merupakan prasyarat mutlak untuk membangun sistem
pembelajaran yang inklusif serta memperkuat kecakapan literasi digital generasi muda.

Untuk meningkatkan potensi didalam diri siswa tak terlepas dari proses pembelajaran
yang diberikan oleh guru. Proses pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan seorang guru
pada siswa untuk memperoleh suatu pengetahuan, keterampilan, dan pembentukan sikap
dilingkungan belajar (Susanto, 2013: 19). Maka dari itu untuk meningkatkan proses pembelajaran
maka guru bertanggung jawab menciptakan inovasi baru dalam penggunaan media pada proses
pembelajaran. Salah satu komponen dari proses pembelajaran adalah media pembelajaran.
Menurut Yamin (2008: 4) mengemukakan media pembelajaran adalah perangkat yang mempunyai
peran khusus dalam pembelajaran. Sedangkan menurut Hamalik (2014: 19) mengemukakan
bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan psikologi terhadap siswa. Hal ini
dapat disimpulkan penggunaan media pembelajaran dapat membuat penyampaian materi
pembelajaran dengan efektif dan membangkitkan ketertarikan siswa dengan penyajian menarik
sehingga minat siswa akan hal baru untuk belajar dapat mencapai tujuan pembelajaran.
Keberadaan media pembelajaran juga menjadi suatu proses pembelajaran dapat menjadi unsur
yang penting untuk menciptakan suasana pembelajaran yang membuat siswa tertarik dalam
pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran digunakan untuk menyampaikan informasi dalam
proses pembelajaran dikelas serta dapat membangkitkan perhatian dan minat siswa dalam
pembelajaran (Azhar, 2011: 8). Dalam hal ini, teknologi digital memiliki peran yang penting untuk
membantu dalam mengembangkan media pembelajaran. Hal tersebut diharapkan bahwa teknologi
digital tidak hanya digunakan sebagai hiburan semata tetapi juga dapat digunakan dalam
memajukan dunia pendidikan terutama dalam media pembelajaran. Landasan teoretis dari riset
internasional terkemuka yang dikembangkan oleh Mayer (2020) mengenai Cognitive Theory of
Multimedia Learning menegaskan bahwa manusia dapat belajar dengan jauh lebih bermakna
apabila informasi disajikan dalam bentuk kata-kata dan gambar secara bersamaan, karena hal
tersebut mampu mereduksi beban kognitif (cognitive load) yang berlebihan pada otak siswa saat
mencerna materi pembelajaran yang bersifat abstrak.

Adapun salah satu jenis media digital yang dapat dijadikan alternatif dalam pembelajaran
yaitu komik digital. Komik dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran yang efektif
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dalam mengantarkan informasi karena komik tersebut merupakan salah satu bentuk visual, hal ini
sesuai dengan gaya belajar siswa (Mulyadi, 2003). Kemudian komik dapat digunakan sebagai
sarana pembelajaran karena banyak siswa yang lebih memilih media hiburan seperti buku komik
digital dari pada membaca buku pembelajaran. Komik juga dapat meningkatkan imajinasi dan
kreativitas siswa dengan menggambarkan suatu peristiwa yang melibatkan satu atau lebih karakter
(Smith J, 2020:45). Komik biasanya menggambarkan dialog dalam bentuk balon yang dilepaskan
dari mulut karakter untuk memberikan kesan bahwa karakter tersebut sedang bicara, serta memiliki
gabungan antara teks dan gambar. Alhasil, komik yang mudah dipahami dapat menarik pembaca
dari segala usia dan menjadi media yang populer.

Komik digital sendiri memiliki banyak kelebihan dibandingkan dengan media grafis
lainnya, yaitu media komik mengunakan suatu jalan cerita bergambar, menarik tidak monoton dan
sebagai kunci utamanya mengandung unsur humor yang cukup tinggi dan media komik dapat
dibaca kembali ketika siswa ingin mengulangi memahami materi yang tertuang didalam media
komik tersebut. Berbeda dengan kertas yang terbatas ukuran dan formatnya, komik digital memiliki
kemampuan borderless. Jadi komik digital dapat berbentuk apa saja, dari yang sangat memanjang
kesamping atau kebawah hingga berbentuk e-book. Komik digital dalam bentuk data elektronik
dapat disimpan dalam byte dan dipindahkan keberbagai media penyimpanan, sedangkan komik
cetak memiliki keterbatasan umur karena daya tahan kertas (Ahmad, 2009). Komik digital berbasis
Flipbook memiliki kelebihan lain yaitu dikembangkan secara digital yag berarti dalam bentuk
software, media pembelajaran yang berbentuk software dinilai ramah lingkungan karena
mengurangi penggunaan kertas dan tidak perlu mengeluarkan banyak biaya dalam pembuatannya.

Media pembelajaran komik digital berbasis Flipbook ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan karena merupakan media yang mempunyai unsur
interaktif, latar belakang cerita lokal, dan tokoh cerita yang disajikan menarik. Serta penggunaan
media komik digital berbasis Flipbook dapat diakses dimanapun dan kapanpun oleh guru maupun
siswa (Hardiansyah, 2016: 5). Penggunaan media komik digital berbasis Flipbook dalam proses
belajar mengajar dalam pelajaran salah satunya pembelajaran sejarah dapat membuat inovasi
dengan membuat media ajar yang menarik.

Menurut Santoso (2017: 9) menjelaskan bahwa proses belajar mengajar sejarah banyak
ditemukan berbagai permasalahan yaitu proses pembelajaran yang kaku hanya berlangsung satu
arah, guru sejarah kurang paham akan filosofi dari pendidikan sejarah, kurangnya pemahaman
guru akan posisi serta kedudukan pendidikan sejarah. Untuk mengatasi hal tersebut diharapkan
guru dapat mengembangkan potensi dari sejarah lokal sebagai sumber belajar sejarah yang
didalamnya terdapat bukti-bukti peninggalan sejarah yang ada dilingkungan sekitar dan
memberikan gambaran tentang peristiwa masa lampau melalui media komik digital berbasis
Flipbook (Firmansyah, 2013: 7). Pembelajaran sejarah lokal terlihat cukup efektif untuk
memberikan peningkatan minat baca dan rasa ingin tau siswa terhadap sejarah lokal di suatu
daerah, serta meningkakan motivasi dan hasil belajar lebih baik. Salah satu masalah dalam proses
pembelajaran yaitu kurangnya media yang bervariasi saat proses pembelajaran berlangsung
sehingga menyebabkan siswa kurang semangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Masih
kurangnya ketersediaan media pembelajaran menyebabkan kurangnya antusias dan minat siswa
untuk semangat dalam belajar (Sulistyo et al., 2019: 7). Kajian dalam skala internasional
menegaskan bahwa pengabaian terhadap sejarah lokal dalam kurikulum sekolah dapat
menjauhkan siswa dari identitas kultural dan sosial komunitas terdekat mereka (Phillips, 2018).

Dalam hal ini peneliti tentu berharap adanya suatu peningkatan dalam diri siswa pada
saat proses belajar mengajar yang dilaksanakan dengan cara menerapkan inovasi baru dari segi
penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik, efektif dan efisien dengan melihat
karakteristik dari siswa yang mana lebih dominan menyukai media pembelajaran berbentuk
gambar dan animasi agar dapat meningkatkan kemauan siswa dalam belajar, sehingga dengan
penggunan media yang inovatif pada kegiatan pembelajaran dapat memberikan dorongan yang
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tinggi bagi siswa agar bisa belajar lebih aktif dan mandiri, baik dari segi berargumen atau
menyampaikan pendapat dan mempertanyakan hal yang kurang dimengerti kepada guru.

Komik digital berbasis Flipbook terdiri dari tiga kata, yakni komik, digital, dan Flipbook.
Komik ini cukup menarik untuk di baca oleh siswa, kesenangan siswa terhadap komik digital
berbasis Flipbook dapat dimanfaatkan sebagai pokok utama pemilihan objek pengambangan
media pembelajaran. Terlebih lagi jika di jadikan media pembelajaran untuk mata pelajaran sejarah
yang dikaitkan dengan sejarah lokal. Menurut Clarke dan Lee (2004) menganjurkan pembelajaran
sejarah lokal untuk menarik kembali minat siswa dan menyadarkan posisi mereka dalam jaringan
sejarah dan konteks yang lebih besar. Lebih lanjut ahli ini menyarankan pada guru untuk
mendesain aktivitas belajar yang memungkinkan siswa untuk menggunakan sumber sejarah untuk
membuat pembelajaran sejarah lokal yang bermakna, terutama dengan menghubungkan siswa
dengan sejarah komunitasnya. Dalam hal ini, guru bisa menggunakan komik digital berbasis
Flipbook dalam pembelajaran sejarah lokal (Mastrianto et al., 2020: 4).

Pembelajaran sejarah lokal dapat menggunakan komik digital berbasis Flipbook, salah
satunya tentang materi sejarah Rengat berdarah 5 januari 1949, tragedi kelam yang di alami oleh
masyarakat kota Rengat, kabupaten Indragri Hulu. Saat itu terjadi agresi Belanda Il ribuan nyawa
masyarakat Rengat melayang. Menurut sejarawan Universitas Amsterdam, Anne Lot-Hoek dalam
situs web Historia.id menyatakan sumber Indonesia lebih dari 1500 sampai 2000 kematian warga
sipil yang turut jadi korban meliputi perempuan dan anak-anak. Sejarahnya saat ini masih minim di
ketahui oleh siswa karena mengingat penggunaan media pembelajaran sejarah yang masih
terkesan monoton. Pembelajaran sejarah di kelas yang menggunakan buku teks menjadikan
pelajaran sejarah tidak menarik di mata para siswa. Seperti yang diungkapkan oleh salah satu
siswa SMA Darmayudha bahwa belajar Sejarah menjadi bosan dan membuatnya mengantuk jika
hanya bersumber dari buku teks saat belajar sejarah di kelas (Asyrul Fikri, 2019: 6). Ditambah
minat siswa terhadap membaca sangatlah rendah yang karena tulisannya yang monoton tidak
sesuai dengan imajinasi siswa dipembelajaran sejarah terutama sejarah lokal. Dengan adanya
media komik berbasis Flipbook mampu meningkatkan daya tarik belajar siswa terhadap sejarah
lokal.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan salah satunya di kota Rengat seperti di
sekolah SMAN 1 Rengat. Bahwasanya sekolah SMAN 1 Rengat adalah salah satu sekolah yang
masih menggunakan media pembelajaran seperti buku perpustakaan, lembar kerja siswa (LKS)
dan powerpoint. Buku lembar kerja siswa (LKS) ini menjadi buku yang telah menjadi pegangan
wajib untuk masing-masing siswa. Hasil tinjauan dari beberapa observasi yang dilakukan oleh
peneliti didapatkan bahwa siswa masih menggunakan media buku cetak perpustakaan dan lembar
kerja siswa (LKS). Media pembelajaran yang di gunakan hanya sebatas powerpoint. Kurangnya
penerapan sistem pembelajaran dengan media digital berdampak kepada siswa. Sehingga siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran (Dong et al., 2020: 4). Siswa sangat
mengharapkan adanya media pembelajaran yang menyenangkan. Mereka menyukai media
pembelajaran dalam bentuk gambar dan dialog dari pada buku teks. Oleh karena itu, guru
diharapkan mampu memberikan solusi yang menerapkan media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan sehingga mampu memberi motivasi dan mempermudah siswa dalam pembelajaran
terutama pengetahuan terhadap sejarah lokal. Wawasan sejarah yang diperoleh mampu
menanamkan dan mengembangkan kesadaran sejarah dalam diri seseorang. Selanjutnya,
kesadaran sejarah juga berdampak kepada seseorang untuk lebih memahami bangsanya
(termasuk sejarah bangsa) sehingga berkontribusi bagi penguatan karakter dirinya dan
pembangunan bangsa (Asyrul Fikri, 2021: 7). Hal ini menjadikan media komik menjadikan siswa
lebih antusias dengan cara menyajikan media melalui digital berbasis Flipbook yang akan memiliki
pengaruh terhadap ketertarikan belajar siswa dalam sejarah lokal sehingga sangat membantu
pengajar dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih efektif dan efisien. Dalam
penggunaan teknologi digital memiliki potensi untuk mendukung para guru dalam memfasilitasi
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pengajaran dan proses belajar dan mengajar sejarah secara lebih menarik, sehingga siswa
memperoleh pengetahuan mereka tentang sejarah lokal lebih meningkat.

Berlandaskan pada seluruh kompleksitas permasalahan yang telah dipaparkan tersebut,
peneliti mengintegrasikan rumusan masalah serta tujuan penelitian ini ke dalam arah
pengembangan produk yang jelas. Fokus pertama diarahkan untuk menjawab bagaimana prosedur
ilmiah yang sistematis dalam mengembangkan produk ini, dengan tujuan utama untuk
menghasilkan media pembelajaran komik digital berbasis Flipbook pada peristiwa Rengat
Berdarah 5 Januari 1949 sebagai media ajar sejarah lokal yang valid. Fokus kedua ditujukan untuk
menganalisis bagaimana tingkat kelayakan produk melalui penilaian para ahli, yang bertujuan
untuk mengetahui secara empiris tingkat kelayakan penggunaan komik berbasis Flipbook tersebut
agar siap diimplementasikan secara aman dalam pembelajaran sejarah. Selanjutnya, fokus ketiga
dirumuskan untuk menguji bagaimana efektivitas dari produk yang dikembangkan terhadap
performa siswa, dengan tujuan akhir untuk mengukur dan mengetahui sejauh mana efektivitas
penggunaan komik digital berbasis Flipbook pada peristiwa Rengat Berdarah 5 Januari 1949 ini
dalam meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman materi sejarah lokal siswa di sekolah.
Melalui keterpaduan antara identifikasi masalah dan target pemecahannya ini, peneliti melakukan
penelitian pengembangan (Research and Development) dengan judul “Pengembangan Media
Komik Digital Berbasis Flipbook Pada Peristiwa Rengat Berdarah 5 Januari 1949 Sebagai Media
Ajar Sejarah Lokal”.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Model pengembangan yang diadaptasi adalah model ADDIE, yang terdiri
atas lima tahapan sistematis, yaitu: Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi).

Prosedur pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui fase-fase berikut: 1. Analysis
(Analisis): Melakukan studi pendahuluan melalui observasi awal dan wawancara di SMAN 1
Rengat untuk mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran digital, kendala siswa dalam
memahami materi, serta tingkat pengenalan siswa terhadap sejarah lokal, 2. Design
(Perancangan): Menyusun peta materi, merancang alur cerita, dan membuat storyboard visual
komik yang memuat teks naratif, ekspresi karakter, serta balon kata dengan latar peristiwa Rengat
Berdarah 5 Januari 1949, 3. Development (Pengembangan): Merealisasikan storyboard ke dalam
bentuk digital, memformatnya menjadi media interaktif berbasis flipbook , serta menyusun
instrumen penilaian penelitian. Selanjutnya, produk diuji kelayakannya (validasi) oleh ahli media
dan ahli materi., 4. Implementation (Implementasi): Menerapkan media komik digital yang telah
divalidasi ke dalam ruang kelas nyata. Tahap ini melibatkan uji coba lapangan guna mengukur
respons siswa serta menguiji efektivitas media., 4. Evaluate (Evaluasi): Menganalisis seluruh data
yang diperoleh dari hasil penilaian validator, angket respons siswa, serta hasil tes siswa untuk
mengukur kualitas akhir produk.

Alat dan Bahan Pengembangan Media: Pengembangan produk mengandalkan perangkat
keras berupa laptop/komputer dan perangkat lunak pendukung pengolah grafis digital, serta
aplikasi pengonversi dokumen menjadi e-book interaktif berfitur efek membalik halaman (flipbook).

Instrumen Pengumpulan Data: Data dikumpulkan menggunakan instrumen kualitatif dan
kuantitatif. Instrumen tersebut meliputi lembar panduan observasi awal, pedoman wawancara,
angket/kuesioner kelayakan untuk validator (ahli media dan ahli materi) , angket respons siswa
terhadap kemenarikan produk, serta instrumen tes berupa soal pre-test dan post-test untuk
mengukur pemahaman belajar siswa.

Subjek dalam penelitian ini melibatkan evaluator ahli (satu dosen ahli media dan satu
dosen ahli materi). Selain itu, uji coba produk dilakukan kepada peserta didik kelas XI.5 SMAN 1
Rengat, yang terbagi dalam dua skema: uji coba skala kecil (terbatas) melibatkan 10 siswa yang
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dipilih secara acak berdasarkan tingkat pengetahuan, dan uji coba skala besar (luas) melibatkan
25 siswa.

Data kualitatif berupa masukan, kritik, dan saran dari validator serta guru dianalisis secara
deskriptif untuk melakukan revisi produk. Sementara itu, data kuantitatif dari skor angket dianalisis
dengan teknik persentase kelayakan produk berbasis skala Likert. Untuk mengukur efektivitas
media terhadap hasil belajar siswa, data nilai pre-test dan post-test dihitung menggunakan analisis
uji Gain Score yang dinormalisasi (N-Gain Score) guna melihat tingkat signifikansi perubahan
pemahaman siswa sebelum dan sesudah memanfaatkan media komik digital berbasis flipbook.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian dijelaskan sesuai dengan tujuan penelitian dengan tahapan-tahapan
sesuai dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap diantaranya adalah
Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), Implement (Implementasi)
dan Evaluate (Evaluasi). Hasil penelitian dibagi menjadi 3 poin tanpa menghilangkan salah satu
tahapan pada model pengembangan yang digunakan, dibagian akhir akan dijabarkan evaluasi dari
pengembangan media komik digital berbasis flipbook . Hasil utama dari penelitian pengembangan
ini adalah media komik digital berbasis flipbook untuk pembelajaran sejarah kelas XI dengan materi
Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia. Penelitian pengembangan ini dilakukan secara
langsung di kelas XI SMA Negeri 1 Rengat.

Adapun tahapan-tahapan dalam prosedur pengembangan dengan model ADDIE yang
dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut :

1. Tahap Analyze (Analisis)

Tahap analisis merupakan langkah awal yang krusial untuk mengidentifikasi, memahami,
dan menguraikan masalah, kebutuhan, serta kondisi nyata di lapangan sebelum merancang suatu
solusi. Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SMA Negeri 1 Rengat, ditemukan bahwa
proses pembelajaran sejarah untuk kelas XI masih didominasi oleh metode ceramah dan tanya
jawab, dengan ketergantungan pada media yang cenderung monoton seperti LKS dan PowerPoint.
Keterbatasan variasi bahan ajar ini memicu rasa bosan pada peserta didik, membuat suasana
kelas menjadi kurang aktif, dan menghambat pemahaman konteks historis secara mendalam.

2. Tahap Design (Perencanaan)
Pada tahap ini peneliti mulai menyusun rancangan produk yang akan peneliti kembangkan yakni
media komik digitak berbasis flipbook. Rancangan yang akan dibuat sesuai dengan analisis yang
telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Adapun beberapa hal yang peneliti lakukan pada tahap
perancangan ini adalah sebagai berikut: a. Menyusun Tujuan Pembelajaran, b. Membuat
Storyboard (Rancangan Tampilan Komik), c. Menyusun Instrumen, d. Merancang Soal dan
Jawaban.
3. Tahap Development (Pengembangan)
Pada tahap pengembangan ini peneliti melakukan tiga bagian yaitu
a. pembuatan produk,

Gambar 1. Produk digital

SEJARAH BERDARAH
MEMPERTAHANKAN
KEMERDEKAAN INDONESIA
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b. validasi
Tabel 1. Skala Skor Penilaian

No Skor Kategori

1 5 Sangat Baik (SB)

2 4 Baik (B)

3 3 Cukup Baik (CB)

4 2 Kurang Baik (KB)

5 1 Sangat Kurang Baik (SKB)

Sumber; Sugiyono, 2019: 13

1). Ahli Materi

Berdasarkan hasil dari validasi oleh ahli materi bahwa jumlah nilai yang diberikan adalah
dengan persentase 88%, maka dengan nilai validasi tersebut berdasarkan tabel tingkat pencapaian
dan kualitas kelayakan termasuk masuk kedalam kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Dapat
disimpulkan dari penilaian yang diberikan oleh ahli materi diatas bahwa “Media Komik Digital
Berbasis Flipbook yang dikembangkan layak diuji cobakan dilapangan tanpa revisi”

2). Anli Media

Berdasarkan hasil dari validasi oleh ahli media bahwa jumlah nilai yang diberikan adalah
dengan persentase 96%, maka dengan nilai validasi tersebut pencapaian dan kualitas kelayakan
termasuk masuk kedalam kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Dapat disimpulkan dari penilaian
yang diberikan oleh ahli media diatas bahwa “Media Komik Digital Berbasis Flipbook yang
dikembangkan sudah layak diuji cobakan dilapangan setelah revisi. “Media Komik Digital Berbasis
Flipbook yang dikembangkan layak diuji cobakan dilapangan tanpa revisi’.

C. revisi

Berdasarkan hasil dari validasi oleh ahli media diatas bahwa jumlah nilai yang diberikan
adalah dengan persentase 96%, maka dengan nilai validasi tersebut pencapaian dan kualitas
kelayakan termasuk masuk kedalam kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Dapat disimpulkan dari
penilaian yang diberikan oleh ahli media diatas bahwa “Media Komik Digital Berbasis Flipbook
yang dikembangkan sudah layak diuji cobakan dilapangan setelah revisi. “Media Komik Digital
Berbasis Flipbook yang dikembangkan layak diuji cobakan dilapangan tanpa revisi”.

d. penilaian soal pretest-posttest

Berdasarkan pemaparan jumlah nilai yang telah diberikan oleh guru mata pelajaran
sejarah di SMAN 1 Rengat adalah dengan persentase 95%, dapat disimpulkan bahwa soal pretest-
posttest sebagai alat untuk mengukur tingkat pemahaman sejarah siswa pada materi
mempertahankan kemerdekaan Indonesia “sudah layak untuk diberikan kepada siswa”.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Setelah melewati pengembangan, validasi dan revisi dengan mendapatkan penilaian
sangat baik sehingga produk yang dikembangkan layak untuk di uji coba di lapangan, maka pada
tahap inilah media komik digital berbasis flipbook diimplementasikan. Pada tahap implementasi ini
peneliti akan melakukan uji coba pada dua kelompok yakni uji coba kelompok kecil dengan jumlah
10 orang siswa dari kelas XI.5 dan uji coba kelompok besar dengan jumlah 25 orang siswa dari
kelas XI.5 SMAN 1 Rengat.

a. Uji Coba Kelompok Kecil
Berdasarkan penilaian yang telah diberikan oleh kelompok kecil, mendapatkan penilaian sebesar
84,4% dengan kategori “Sangat Baik”. Dapat disimpulkan media komik digital berbasis flipbook
dalam pembelajaran sejarah “Sangat Layak” digunakan dalam pembelajaran sejarah materi
Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia.

b. Uji Coba Kelompok Besar

Berdasarkan penilaian yang telah diberikan oleh kelompok besar, mendapatkan penilaian
sebesar 91,28% dengan kategori “Sangat Baik”. Dapat disimpulkan media komik digital berbasis
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flipbook dalam pembelajaran sejarah “Sangat Layak” digunakan dalam pembelajaran sejarah
materi Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia.

5. Tahap Evaluate (Evaluasi)

Tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE adalah evaluasi. Pada tahap evaluasi ini
dilakukan analisis data kualitas media komik digital berbasis flipbook dan hasil angket respon siswa
melalui uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Adapun analisis data yang diperoleh
berdasarkan hasil validasi kualitas media pembelajaran komik digital berbasis flipbook ialah oleh
ahli materi, ahli media, dan juga respon siswa.

Tabel 2. Penilaian Ahli Materi, Ahli Media, dan Siswa

No Tahap Penilaian J;r:‘l)?h Presentase Kelayakan
1 Penilaian Ahli Media 44 88% Sangat Layak
2 Penilaian Ahli Materi 48 96% Sangat Layak
3 Penilaian Respon Siswa 422 84,4% Sangat Layak
Kelompok Kecil
4 Penilaian Respon Siswa 114 91,28% Sangat Layak

Kelompok Besar

a. Kelayakan Media Komik Digital Berbasis Flipbook
Pengembangan media komik digital berbasis flipbook materi Mempertahankan
Kemerdekaan Indonesia untuk pemahaman sejarah siswa SMA Negeri 1 Rengat “Sangat Layak”
dengan beberapa tahapan penilaian diantaranya penilaian ahli materi dengan persentase 96%
kemudian ahli media dengan persentase 88%. Sedangkan dari penilaian siswa pada uji coba
kelompok kecil mendapatkan persentase 84,4% dan pada uji coba kelompok besar mendapatkan
persentase 91,28% dengan kategori “Sangat Layak”. Maka dari semua penilaian tersebut dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media komik digital berbasis flipbook materi
Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia “Sangat Layak” digunakan untuk proses pembelajaran
sejarah siswa kelas XI SMA Negeri 1 Rengat
b. Keefektifan Media Komik Digital Berbasis Flipbook
Berdasarkan hasil dari pretest dan posttest uji kelompok besar yang terdiri dari 25 orang dimana
untuk nilai rata-rata pretest 50,4 dan nilai posttest 88,8. Berdasarkan hasil dari menggunakan
rumus N-gain didapatkan nilai 0,77 dengan presentase 77% maka tingkat keefektifan penggunaan
media komik digital berbasis flipbook dikategorikan kedalam kriteria tinggi atau jika dalam
presentase termasuk dalam kategori efektif. Dapat disimpulkan bahwa media komik digital berbasis
flipbook cukup efektif dalam meningkatkan proses pembelajaran sejarah peserta didik pada materi
Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia.

Pembahasan
1. Pengembangan Media Komik Digital Berbasis Flipbook

Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang diawali dengan tahap
analisis melalui identifikasi masalah dan analisis kebutuhan. Identifikasi masalah dilakukan dengan
mengobservasi dan mewawancarai guru sejarah kelas XI SMA Negeri 1 Rengat mengenai kondisi
serta kendala pembelajaran di kelas, yang kemudian mendasari peneliti untuk mengembangkan
media komik digital berbasis flipbook guna meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Setelah
itu, analisis kebutuhan dilakukan dengan mengkaiji kurikulum serta Kompetensi Dasar (KD) materi
"Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia" agar muatan media tetap selaras dengan indikator
dan tujuan pembelajaran. Memasuki tahap perencanaan (design), peneliti mulai menyusun
rancangan produk melalui pembuatan storyboard. Pada proses ini, materi sejarah yang awalnya
berbentuk narasi panjang mengenai jalannya perlawanan diubah susunannya ke dalam bentuk
kelompok-kelompok sesuai jenisnya dengan penyajian poin-poin yang singkat, padat, dan jelas.
2. Kelayakan Pengembangan Media Komik Dgital Berbasis Flipbook
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Kelayakan media komik digital berbasis flipbook untuk siswa kelas XI SMAN 1 Rengat
diperoleh melalui tahap validasi oleh ahli materi, ahli media, serta uji coba lapangan kepada
peserta didik. Berdasarkan hasil validasi, ahli materi memberikan penilaian sebesar 96% dengan
kategori “Sangat Layak” yang mencakup aspek kesesuaian, keakuratan, dan penyajian materi.
Sementara itu, ahli media memberikan penilaian sebesar 88% dengan kategori “Sangat Layak”
untuk aspek tampilan, penyajian, dan penggunaan media. Penilaian dari aspek pengguna juga
diperkuat oleh respons siswa yang meninjau aspek tampilan, penyajian materi, serta kemanfaatan
media, di mana uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 84,4% dan uji coba
kelompok besar mendapatkan 91,28%, yang keduanya masuk dalam kategori “Sangat Layak’.
Dengan demikian, berdasarkan seluruh rangkaian penilaian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media komik digital berbasis flipbook ini "Sangat Layak" digunakan sebagai media pembelajaran
sejarah pada materi Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman siswa kelas XI SMAN 1 Rengat.

3. Efektifitas Komik Digital Berbasis Flipbook Sebagai Bahan Ajar

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media komik digital berbasis flipbook terbukti
memiliki efektivitas yang tinggi sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. Efektivitas ini
terlihat dari peningkatan hasil belajar peserta didik serta respons yang sangat positif, karena media
ini menawarkan pengalaman belajar yang interaktif melalui efek membalik halaman seperti buku
nyata yang membuat siswa lebih fokus dan tidak mudah bosan. Penyajian materi sejarah yang
mengombinasikan ilustrasi visual, warna variatif, karakter komik, dan alur cerita secara seimbang
terbukti mempermudah siswa dalam memahami konsep, mengingat peristiwa dengan lebih baik,
serta meningkatkan antusiasme dan keaktifan mereka di dalam kelas.

Secara kuantitatif, keefektifan produk ini diukur melalui perbandingan rata-rata nilai pre-
test dan post-test sebelum dan sesudah penggunaan media. Pada uji coba kelompok kecil, tercatat
peningkatan dari nilai pre-test sebesar 46 menjadi post-test sebesar 90, yang setelah diolah
dengan rumus N-Gain Score menghasilkan nilai 0,81 (kategori sedang). Sementara itu, pada uji
coba kelompok besar, nilai siswa meningkat dari pre-test sebesar 50,4 menjadi post-test sebesar
88,8, dengan perolehan N-Gain Score sebesar 0,77 (kategori tinggi). Rangkaian hasil pengujian ini
menunjukkan adanya perkembangan positif dan pencapaian hasil belajar yang signifikan, sehingga
dapat disimpulkan bahwa komik digital berbasis flipbook sangat efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa sekaligus menciptakan suasana pembelajaran yang interakiif dan
menyenangkan.

PENUTUP

Proses pengembangan media komik digital berbasis flipbook pada materi
Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia sebagai bahan ajar sejarah lokal di kelas XI SMAN 1
Rengat telah dilaksanakan dengan sukses dan sistematis sesuai dengan model pengembangan
ADDIE. Seluruh rangkaian pengembangan ini berjalan melalui tahapan yang terstruktur, mulai dari
analyze (analisis), design (perancangan), develop (pengembangan), implement (implementasi),
hingga evaluate (evaluasi). Sebelum diuji cobakan secara nyata di ruang kelas, produk komik
digital ini telah melalui proses penyaringan kualitas dan validasi objektif oleh dua orang ahli, yaitu
ahli materi dan ahli media. Setelah dinyatakan memenuhi syarat kelayakan, media kemudian diuji
cobakan secara bertahap kepada peserta didik di lapangan, yang diawali dengan uji coba
kelompok kecil beranggotakan 10 orang siswa dan dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar
yang melibatkan 25 orang siswa. Pengukuran keberhasilan penggunaan media pada setiap
tahapannya didasarkan pada perbandingan hasil pretest yang diberikan sebelum penggunaan
media dan posttest setelah proses pembelajaran selesai dilakukan.

Berdasarkan hasil uji kelayakan produk oleh para pakar, media komik digital berbasis
flipbook ini terbukti memperoleh predikat yang sangat memuaskan dari segi akademis maupun
tampilan teknis. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media secara keseluruhan menunjukkan
angka persentase sebesar 88% yang masuk ke dalam kategori “Sangat Layak”, di mana
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persentase tersebut diakumulasikan dari tiga aspek utama penilaian yang meliputi tampilan media,
penyajian media, serta kemudahan penggunaan media. Di sisi lain, penilaian dari ahli materi
terhadap aspek kesesuaian materi, keakuratan materi, serta metode penyajian materi
menghasilkan persentase skor yang bahkan lebih tinggi, yaitu sebesar 96% dengan kategori
‘Sangat Layak”’. Dengan demikian, melalui keselarasan evaluasi positif dari kedua validator
tersebut, dapat disimpulkan secara kuat bahwa produk komik digital berbasis flipbook yang
dikembangkan ini secara keseluruhan telah mendapatkan hasil yang sangat baik dan "Sangat
Layak" untuk diintegrasikan dalam pembelajaran sejarah.

Selain memiliki tingkat kelayakan yang tinggi, media komik digital berbasis flipbook juga

teruji sangat efektif dalam mendongkrak kemampuan pemahaman serta hasil belajar siswa kelas
XI'5 SMAN 1 Rengat. Keefektifan empiris ini dibuktikan secara valid melalui lonjakan nilai yang
cukup signifikan antara pretest dan posttest pada kedua kelompok uji coba. Pada uji coba
kelompok kecil yang melibatkan 10 siswa, nilai rata-rata peserta didik meningkat pesat dari nilai
awal pretest sebesar 46 menjadi nilai posttest sebesar 90, dengan hasil pengolahan rumus N-Gain
Score mencapai 0,81 yang menduduki kategori sedang. Sementara itu, pada uji coba kelompok
besar yang melibatkan 25 siswa, efektivitas media semakin kuat dengan perolehan nilai pretest
sebesar 50,4 yang melonjak menjadi 88,8 pada nilai posttest, dengan hasil pengolahan rumus N-
Gain Score sebesar 0,77 yang termasuk dalam kategori tinggi. Perbandingan kontras ini
membuktikan adanya perkembangan positif dan pencapaian hasil belajar yang nyata, sehingga
komik digital berbasis flipbook dinyatakan efektif sebagai bahan ajar interaktif untuk materi
Mempertahankan Kemerdekaan Indonesia.
Sebagai tindak lanjut dari keberhasilan penelitian ini, terdapat beberapa rekomendasi dan saran
praktis yang dapat diterapkan demi kemajuan pembelajaran sejarah di sekolah. Produk bahan ajar
digital yang telah divalidasi dan teruiji efektif ini diharapkan tidak hanya berhenti sampai pada tahap
evaluasi kelulusan atau sekadar menjadi pemenuh dokumen penelitian saja. Guru mata pelajaran
sejarah diharapkan dapat mengaplikasikan komik digital berbasis flipbook ini secara berkelanjutan
di dalam kelas sebagai bentuk variasi media pembelajaran inovatif yang mampu mengusir
kejenuhan siswa. Melalui pemanfaatan media yang interaktif dan kaya visual ini, proses transfer
pengetahuan sejarah lokal diharapkan dapat berjalan dengan lebih menyenangkan, bermakna, dan
mampu memicu keaktifan siswa secara optimal.

Lebih jauh lagi, penelitian pengembangan ini memiliki prospek aplikasi yang sangat luas
dan menjanjikan untuk dikaji pada penelitian-penelitian berikutnya. Peneliti selanjutnya disarankan
untuk memperluas cakupan substansi materi di dalam komik digital, sehingga tidak hanya terpaku
pada satu materi saja melainkan mengemas lebih banyak peristiwa sejarah secara kronologis guna
membantu peserta didik memahami esensi sejarah lokal secara utuh. Selain perluasan materi,
prospek pengembangan juga dapat diarahkan pada perluasan metodologi dan subjek uji coba
dengan melakukan implementasi produk di lebih dari satu sekolah. Pengujian di berbagai
ekosistem sekolah yang berbeda ini sangat penting dilakukan agar mendapatkan hasil
standardisasi yang lebih baik, menguiji adaptabilitas produk secara makro, serta memastikan
bahwa media komik digital berbasis flipbook ini dapat digunakan dan disebarluaskan secara lebih
luas dalam skala nasional.
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