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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana pengunaan komik Singhasari sebagai media
pembelajaaran Sejarah. Untuk mengetahui bagaimana minat belajar sejarah siswa setelah menggunakan komik
sebagai media belajar. Untuk mengetahui pengaruh pengunaan komik Singhasari dalam meningkatkan minat
belajar sejarah. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif jenis
eksperimen. Pemanfaatan komik Shinghasari sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran sejarah di SMA
N 1 Cepogo dikatakan berhasil. Penggunaan komik Sighasari berpengaruh terhadap minat belajar siswa. Di-
tunjukkan dengan hasil uji hipotesis menggunakan program komputer SPSS 25 for windows, diperoleh
koefisien regresi variabel X sebesar 0,056, artinya setiap peningkatan penggunaan media komik pada mata
pelajaran sejarah sebesar 1 satuan, maka meningkatkan minat belajar siswa sebesar 0,056, koefisien positif
artinya terjadi pengaruh yang positif antara penggunaan media komik dengan minat belajar siswa. Berdasarkan
uji korelasi ditunjukan bahwa terdapat pengaruh atara penggunaan komik sejarah terhadap minat belajar
sebesar 9%. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa ada pengaruh antara penggunaan komik Singhasari pada
mata pelajaran sejarah terhadap minat belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan media komik sebagai media
pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar Sejarah.

Kata kunci: komik, sejarah, singhasari

ABSTRACT

The purpose of this study were to know how the use of ‘Singhasari’ comic as the learning media for teaching
history was; to know How the student learning interest after teacher use “Singhasari’ comic as the learning
media for eleventh grade social students at SMA Negeri 1 Cepogo was; to know the impact of using Singhasari
in increasing the interest of learning history. It was an experimental study with Quantitative approach. The use
of Singhasari comic as the media for teaching history in SMA N 1 Cepogo was succeed. The learning media
stimulated the student learning interest to be increased. It was shown the result of the study calculated by using
SPSS 25 for windows. Around 0.056 of regression coefficient of variable x. It meant the level of using this learn-
ing media is increased for one unit. The value of 0.056 was described that the student interest in learning history
is positively increased. This positive coefficient could be concluded that the comic which rolled as the learning
media give the positive impact to the student. Based on the correlation, the effect of using comic as learning
media toward the student interest was 9%. It was concluded that the comic of Singhasari used as learning media
gave the impact toward the process of teaching history and student interest. So, the use of it could make the
student interest in learning history was increased.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran sejarah adalah perpaduan
antara aktivitas belajar dan mengajar yang
di dalamnya mempelajari tentang peri-
stiwa masa lampau yang erat kaitannya
dengan masa kini, terkait dengan fakta-
fakta dalam ilmu sejarah namun tetap
memperhatikan tujuan pendidikan pada
umumnya (Widja, 1989). Mata Pelajaran
sejarah memiliki arti strategis dalam pem-
bentukan watak dan peradaban bangsa
yang bermartabat serta dalam pemben-
tukan manusia Indonesia yang memiliki
rasa kebangsaan dan cinta tanah air
(Suryadi, 2012).

Pembelajaran sejarah memegang
peranan penting sebagai penghubung an-
tara masa lampau dan masa kini. Sejalan
dengan itu, Kochar (2008) juga menya-
takan bahwa sejarah merupakan dialog
antara peristiwa masa lampau dan
perkembangan ke masa depan. Adanya
pembelajaran sejarah memungkinkan
siswa untuk mengetahui keadaan di masa
lampau, sehingga dapat mengambil pela-
jaran yang berarti untuk menjalani ke-
hidupannya. Selain itu, pembelajaran se-
jarah juga sangat penting dalam upaya un-
tuk membangun karakter bangsa, karena
nasionalisme bisa tumbuh setelah
seseorang mempunyai kesadaran historis.
The outcome of character education has
always been encouraging, solidly, and
continually preparing the leaders of to-
morrow (Agboola & Tsai, 2012) Secara
umum pembelajaran sebagai suatu proses
merupakan rangkaian kegiatan yang
dirancang guru dalam rangka membuat
peserta didik belajar Amirudin & Suryadi
(2016).

Pembelajaran sejarah dapat dil-
akukan dengan cara yang bervariasi. Guru
sejarah dapat menciptakan pembelajaran
sejarah yang menarik dengan melibatkan
peserta didik selama proses pembelajaran.
Pembelajaran sejarah diharapkan dapat
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memberikan wawasan berkenaan dengan
peristiwa dari berbagai periode dalam
upaya pembentukan sikap dan perilaku
siswa (Amin, 2011), Oleh karena itu, kuali-
tas proses dan hasil pembelajaran sejarah
juga dipengaruhi sikap siswa terhadap
pelajaran sejarah selama kegiatan belajar
mengajar berlangsung (Aman, 2011). Be-
berapa hal yang dapat meningkatkan
minat belajar sejarah siswa menurut
Arsyad dalam Sudjana, adalah kreativitas
guru dalam mengembangkan media pem-
belajaran, serta diimbangi dengan fasilitas
dan sarana prasarana sekolah yang me-
madai. Seorang guru harus memahami
Alasan untuk inovasi pendidikan, teru-
tama dalam pengajaran sejarah (Saras-
wati, 2011)

Media pembelajaran yang biasa
digunakan dalam proses pembelajaran
adalah yang pertama, media grafis, seperti
gambar, foto grafik, bagan atau diagram,
poster, kartun, komik dan lain-lain.
Kedua, media tiga dimensi yaitu dalam
bentuk model seperti model padat, model
susun, model kerja dan lain-lain. Ketiga,
media proyeksi seperti slide, film, LCD,
penggunaan OHP dan lain-lain. Keem-
patpenggunaan lingkungan sebagai media
pembelajaran (Sudjana, 2010).

Berdasarkan pengamatan pada saat
observasi awal yang dilakukan di SMA
Negeri 1 Cepogo khusunya kelas XTI IPS 1
ditemukan beberapa masalah yang
mempengaruhi minat belajar siswa dian-
taranya yang berhubungan dengan siswa,
dimana siswa kurang aktif dalam proses
pembelajaran. Kemudian yang berhub-
ungan dengan guru sebagai sumber bela-
jar, dimana masih menggunakan metode
dan media konvensional, sehingga guru
belum dapat mendekatkan siswa dengan
pengalaman belajarnya dan siswa masih
kurang dalam hal kemampuan berpikir
kritis, kreatif, serta mengkonstruksi
pengetahuannya. Metode ceramah dalam
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pembelajaran sejarah memang masih
penting, tetapi peran guru didalam kelas
masih sangat dominan dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran sangat
terbatas, sehingga pembelajaran masih
bersifat satu arah. Pembelajaran yang
efektif seharusnya lebih memberdayakan
siswa dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran membaca yang
menarik salah satunya adalah komik.
Komik menampilkan sebuah cerita yang
fokus pada ilustrasi gambar, sebaliknya
naskah dalam komik disajikan dengan se-
derhana, yaitu sebagai pelengkap untuk
menghidupkan jalanya cerita. Cerita yang
diangkat dalam sebuah komik tidak hanya
berupa cerita fiktif yang berkembang seir-
ing berkembangya kemajuan teknologi, di-
mana bersifat imajiner atau dengan tujuan
menghibur saja. Komik dapat dimanfaat-
kan sebagai sarana untuk melestarikan se-
buah cerita yang kaya akan sejarah dan bu-
daya.

Media pembelajaran komik merupa-
kan pilihan yang cukup tepat dalam alter-
natif penggunaan media pembelajaran.
Selain praktis dan mudah dalam penye-
diaannya, siswa juga akan lebih berminat
dalam pembelajaran karena adanya media
yang menarik ini. Berbagai penelitian juga
telah memberikan bukti bahwa proses
pembelajaran dengan menggunakan in-
dera pandang (melalui media grafis) dan
indera dengar melalui penjelasan yang
disampaikan guru dapat memberikan
hasil yang lebih baik. Akan lebih banyak
ilmu yang dapat diserap siswa dibanding-
kan cara penyampaian pelajaran yang
hanya menggunakan salah satu indera
saja, misalnya hanya indera dengar
dengan metode pembelajaran ceramah.

Berdasarkan latar belakang tersebut
di atas maka dapat diambil beberapa ana-
lisis rumusan masalah sebagai berikut:
Adakah pengaruh penggunaan media
komik Sighasari terhadap minat belajar
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sejarah siswa kelas XI IPS 1 SMA 1 di
Negeri 1 Cepogo. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk mengetahui adakah
pengaruh pengunaan komik Singhasari
dalam meningkatkan minat belajar se-
jarah pada siswa kelas XI IPS 1 di SMA
Negeri 1 Cepogo.

METODE
Pendekatan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kuanti-
tatif jenis eksperimen. Sugiyono (2010)
menyatakan bahwa penelitian eksperimen
adalah metode penelitian yang digunakan
untuk mencari pengaruh perlakuan ter-
tentu terhadap yang lain dalam kondisi
yang terkendalikan. Dalam penelitian ini,
statistik memegang peranan dalam
menganalisa data-data penelitian untuk
menjawab permasalahan penelitian. Da-
lam penelitian ini populasinya adalah
siswa kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Cepogo
dengan jumlah populasi sebesar 20 siswa.
Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
teknik angket atau kuesioner. Uji validitas
instrumen penggunaan media komik ter-
dapat 19 butir soal yang gugur, sedangkan
instrumen minat belajar siswa terdapat 18
butir soal yang gugur. Berdasarkan uji re-
liablitas dari kedua instrumen angket
penggunan media komik dan minat belajar
siswa dengan taraf signifikan 5% dengan
N=20, Diperoleh rtabel = 0,444. Pada uji
coba soal tes telah diperoleh rhitung untuk
pengaruh penggunaan komik (X) sebesar
0,873 dan minat belajar sejarah (Y) sebe-
sar 0,716. Kriteri yang digunakan dalam
uji coba ini adalah apabila rhitung > rtabel,
maka uji coba tes reliabel, sedangkan apa-
bila rhitung < rtabel, maka uji coba tes
tidak reliabel. Berdasarkan perhitungan
nilia rhitung lebih besar dari pada rtabel,
maka uji cba tes ini dikatakan reliabel.
Teknik analisis data penelitian ini
dengan menggunakan teknik analisis
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deskriptif dan uji persyaratan analisis. Uji
persyaratan analisis menggunakan uji nor-
malitas dan wuji linieritas. Pengujian
hipotesis penelitian ini menggunakan ana-
lisis regresi linier sederhana yang
digunakan untuk mengukur pengaruh satu
variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penulis dalam mendeskripsikan pengaruh
penggunaan media komik pada pembela-
jaran sejarah terhadap minat belajar siswa
kelas XI TIPS 1 SMA Negeri 1 Cepogo
mendapatkan data dari menyebar angket
kepada 20 siswa kelas XI, dengan variabel
penggunaan media komik terdiri dari 21
soal dan variabel minat belajar sejarah
terdiri dari 22 soal.

Penulis dalam mendeskripsikan
pengaruh penggunaan media komik ter-
hadap minat belajar sejarah akan didis-
kripsikan dari variabel pelaksanaan pen-
didikan karakter. Dalam membuktikan
bahwa penggunaan media komik pada
mata pelajaran sejarah berpengaruh ter-
hadap minat belajar sejarah siswa SMA
Negeri 1 Cepogo tahun ajaran 2018/ 2019
maka dilakukan uji prasyarat, regresi
linier sederhana, koefisien, dan korelasi.

Hasil perhitungan regresi dan ana-
lisis pengaruh variabel penggunaan media
komik pada mata pelajaran sejarah ter-
hadap minat belajar sejarah dapat dilihat
pada tabel dibawah ini:

Tabel 1. Coefficient Analisis Regresi Sederhana

Coefficients?
Unstandardized Co- | Standardized
Model efficients Coefficients t Sig.
B Std. Error Beta
1 | (Constant) 67,931 9,565 7,102 ,000
Penggunaan Komik ,056 ,142 ,003 ,396 ,697
a. Dependent Variable: Minat Belajar Siswa
(Sumber: SPSS, 2018)
Y=a+Bx

Y = 67,93 + 0,056X

Tabel tesebut memberikan informasi ten-
tang persamaan regresi yaitu Y = 67,93 +
0,056X. Diperoleh informasi juga baik
skor konstan (sig. 0,000) maupun beta
(sig. 0,697) lebih kecil dibandingkan
dengan taraf signifikan 5% (0,05). Hal ini
konstanta sebesar 67,93 artinya jika
penggunaan media komik (X) nilainya
adalah o, maka minat belajar sejarah (Y)
nilainya positif yaitu sebesar 67,93. Hal ini
menjelaskan koefisien regresi variabel X
sebesar 0,056, artinya setiap peningkatan
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penggunaan madia komik pada mata pela-
jaran sejarah sebesar 1 satuan, maka
meningkatkan minat belajar siswa sebesar
0,056, koefisien positif artiinya terjadi
pengaruh yang positif antara penggunaan
media komik dengan minat belajar siswa.

Selanjutnya hasil analisis ANOVA
yang digunakan untuk menganalisis data
pengaruh variabel penggunaan komik ter-
hadap minat belajar siswa dapat dilihat
pada tabel berikut:
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Tabel 2. ANOVA Analisis Regresi Linier

ANOVA2
Model Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
1 | Regression 2,087 1 2,087 ,156 ,697P
Residual 240,113 18 13,340
Total 242,200 19

a. Dependent Variable: Minat Belajar Siswa
b. Predictors: (Constant), Penggunaan Komik
(Sumber: SPSS, 2018)

Hasil perhitungan ANOVA tersebut di-
peroleh informasi hasil tentang hasil
perhitungan F sebesar 0,156 dan probabil-
itas (Sig.) 0,697 yang berarti lebih besar
dibandingkan dengan taraf signifikan
0,05, atau (Sig.) 0,697 > 0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media

komik pada mata pelajaran sejarah ber-
pengaruh terhadap minat belajar siswa.

Analisis korelasi untuk mengetahui
kontribusi pengaruh variabel penggunaan
media komik pada mata pelajaran sejarah
terhadap minat belajar siswa,dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 3. Koefisien Korelasi

Model Summary
. Std. Error of
Model R R Square Adjusted R Square The Estimate
1 ,0932 ,009 -,046 3,652

a. Predictors: (Constant), Penggunaan Komik

(Sumber: SPSS, 2018)

Hasil uji koefisien korelasi ditunjukkan
dalam tabel Model Summary. Tabel terse-
but menunjukkan R sebesar 0,093 yang
berarti korelasi antara pelaksanaan
penggunaan media komik pada mata pela-
jaran sejarah terhadap minat belajar se-
jarah siswa adalah masuk dalam kategori
sedang.

Pada tabel Model Summary juga
menunjukkan R square sebesar 0,009. Ini
berarti besaran pengaruh pelaksanaan
penggunaan media komik pada mata
pelajaran sejarah terhadap minat belajar
seajarah siswa sebesar 9% komik,
sedangkan  sisanya  sebesar  91%
dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak
tercakup dalam penelitian ini.
Penggunaan media komik dalam proses
pembelajaran merupakan terobosan yang
efektif dalam meningkatkan minat belajar

sejarah siswa hal ini didorong juga dengan
hobi generasi milenial yang cederung
meminati serial bergambar seperti halnya
komik. Dengan demikian setelah diberi
perlakuan, pemanfaatan media
pembelajaran  sejarah  menggunakan
media komik di SMA Negeri 1 Cepogo
dapat dikatakan berhasil hal ini
dibuktikan dengan hasil penelitian yang
membuktikan adannya kenaikan (Sig.)
0,557 > 0,05 atau dengan kata lain komik
memberikan kenaikan minat bagi siswa
dalam belajar sejarah sebesar 9%.
Berdasarkan hasil penelitian dan an-
alisis  diskriptif —persentase tentang
penggunaan media komik sebagai media
di SMA Negeri 1 Cepogo Kabupaten Boyo-
lali dapat dikategorikan Berdasarkan hasil
jawaban responden, diperoleh hasil 55%
siswa menyatakan sangat Setuju dalam
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penggunaan komik sebagai media pem-
belajaran, 45% siswa menyatakan sangat
Setuju dalam penggunaan komik sebagai
media pembelajaran. Berdasarkan perhi-
tungan angket yang disebarkan kepada re-
sponden diperoleh skor total 1600, apabila
di rata-rata maka nilainya 95 dan masuk
dalam kategori sangat setuju dalam
penggunaan komik sebagai media pem-

belajaran.

Berdasarkan  hasil  penelitian
sebanyak 65% siswa sangat tinggi dalam
minat belajar sejarah dengan

menggunakan media komik, 35% siswa
merespon sangat tinggi dalam minat bela-
jar sejarah dengan menggunakan media
komik. Berdasarkan perhitungan angket
yang disebarkan kepada responden di
peroleh skor total sebesar 1629, apabila di
rata-rata maka nilainya 93 dan masuk da-
lam kategori sangat tinggi minat siswa da-
lam belajar sejarah menggunakan media
komik.

SIMPULAN

Penggunaan Komik Singhasari pada mata
pelajaran sejarah di SMA Negeri 1 Cepogo
Kabupaten Boyolali, dapat dikatakan baik.
Dalam kegiatan pembelajaran guru
mengajak siswa secara akif yaitu melalui
diskusi, serta guru telah mengintegrasikan
penggunaan media pembelajaran yang in-
teraktif ke dalam materi sejarah yang
sesuai dengan RPP dan Silabus. Minat
siswa kelas XI SMA Negeri 1 Cepogo Kabu-
paten Boyolali dalam belajar sejarah mem-
beri pengaruh postif, artinya jika
penggunaan media komik (X) nilainya
adalah o, maka minat belajar sejarah (Y)
nilainya positif yaitu sebesar 67,93. terma-
suk dalam kategori sedang.

Berdasarkan hasil penelitian
sebanyak 65% siswa sangat tinggi dalam
minat belajar sejarah dengan

menggunakan media komik, 35% siswa
merespon sangat tinggi dalam minat
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belajar sejarah dengan menggunakan me-
dia komik. Berdasarkan perhitungan
angket yang disebarkan kepada responden
di peroleh skor total sebesar 1629, apabila
di rata-rata maka nilainya 93 dan masuk
dalam kategori sangat tinggi minat siswa
dalam belajar sejarah menggunakan me-
dia komik.

Penggunaan komik Sighasari ber-
pengaruh terhadap minat belajar siswa,
hal ini ditunjukkan dengan hasil uji
hipotesis menggunakan program kom-
puter SPSS 25 for windows, diperoleh
koefisien regresi variabel X sebesar 0,056,
artinya setiap peningkatan penggunaan
madia komik pada mata pelajaran sejarah
sebesar 1 satuan, maka meningkatkan
minat belajar siswa sebesar 0,056,
koefisien positif artinya terjadi pengaruh
yang positif antara penggunaan media
komik dengan minat belajar siswa. Ber-
dasarkan uji korelasi ditunjukan bahwa
terdapat pengaruh atara penggunaan
komik sejarah terhadap minat belajar
sebesar 9%. Maka dapat ditarik kes-
impulan bahwa ada pengaruh antara
penggunaan komik Singhasari pada mata
pelajaran sejarah terhadap minat belajar
siswa. Oleh karena itu, penggunaan media
komik sebagai media pembelajaran dapat
meningkatkan minat siswa untuk belajar
Sejarah.
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