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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah. Segala puji senantiasa kami panjatkan kehadirat Allah SWT atas limpahan karunia, rahmat, serta hidayahNya sehingga penulis dapat menyelesaikan usulan program kreativitas mahasiswa dengan sebaik-baiknya. Sholawat serta salam semoga senantiasa tercurahkan kepada junjungan Nabi Muhammad SAW dimana beliaulah yang telah menunjukan manusia dari jalan yang dimurkai oleh Allah menuju kedalam jalan yang di ridhoi-Nya.
Karya tulis ini merupakan sebuah gagasan kreatif, edukatif dan inovatif dalam  membelajarkan permasalahan media pembelajaran, mengingat mata pelajaran sejarah adalah salah satu mata pelajaran yang banyak tidak disukai oleh pelajar baik di tingkat SD, SMP, maupun SMA. Harapannya ide ini dapat direalisasikan dan dapat dimanfaatkan oleh lembaga-lembaga pendidikan supaya dapat membantu memudahkan peserta didik dalam memahami mata pelajaran sejarah khususnya materi tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah.
Semua  ini tidak akan selesai tanpa bantuan dan dorongan dari semua pihak, oleh karena itu penulis mengucapkan terimakasih kepada :
1. Allah SWT yang memberikan kesehatan serta kesempatan untuk membuat karya tulis ini.
2. Orangtua yang selalu mendukung baik materi maupun spirit dalam menjalani pendidikan di UNNES.
3. Seluruh dosen Universitas Negeri Semarang khususnya dari Jurusan Seni Rupa yang telah memberikan dukungan kepada mahasiswanya untuk dapat menyelesaikan karya tulis ini.
4. Semua pihak yang telah mendukung dan membantu penulis baik secara langsung maupun tidak langsung yang tidak bisa disebutkan satu per satu.
Penulis menyadari bahwa gagasan tertulis yang telah disusun masih jauh dari sempurna, untuk itu penulis mengharapakan kritik dan saran yang bersifat membangun demi kesempurnaan Program kreativitas Mahasiswa bidang Gagasan Tertulis. Semoga program ini nantinya dapat bermanfaat bagi pembaca pada umumnya dan penulis pada khususnya sebagaimana yang diharapkan. Amin 

	Semarang, 10 Oktober 2015





 (
iii
)	Penulis


		
DAFTAR ISI

Halaman Judul 	 i
Halaman Pengesahan 	 ii
Kata Pengantar 	 iii
Daftar Isi 	 iv
Daftar Lampiran  	 iv
Ringkasan 	 v

PENDAHULUAN 	 1
A. Latar Belakang 	 2
B. Tujuan 	 2
C. Kegunaan 	 2

GAGASAN 	 2	
A. Komik Perjuangan (KOPER) Sebagai Media Baca yang Disukai 	 2
B. Komik Perjuangan (KOPER) Sebagai Media-Sarana Edukatif 	 3
C. Komik Edukatif Berbasis Mata Pelajaran tentang Sejarah Perjuangan 
Bangsa Indonesia Melawan Penjajah 	 3
D. Langkah-Langkah Strategis Implementasi Gagasan 	 3

KESIMPULAN 	 4
A. Inti Gagasan 	 4
B. Prediksi Keberhasilan Gagasan 	 5

DAFTAR PUSTAKA 	 6
DAFTAR RIWAYAT HIDUP 	 7
LAMPIRAN 	 10

DAFTAR LAMPIRAN

Gambar 1 Contoh Komik Edukatif Berbasis Matematika SD dan SMP	10






 (
iv
)
RINGKASAN

Tokoh sejarawan Indonesia Sartono Kartodirjo (1988) pernah mengatakan bahwa dalam rangka pembangunan bangsa, pengajaran sejarah tidak semata-mata berfungsi untuk memberikan pengetahuan sejarah sebagai kumpulan informasi fakta sejarah tetapi juga bertujuan menyadarkan anak didik atau membangkitkan kesadaran sejarahnya. Namun dalam proses pembelajaran, di Indonesia masih menggunakan sistem pembelajaran tradisional dimana guru hanya menjelaskan materi kepada siswa dan siswa mendengarkan.
Pembelajaran atau pengajaran menurut Degeng adalah upaya untuk membelajarkan siswa. Dalam pengertian ini secara implisit dalam pengajaran terdapat kegiatan memilih, menetapkan, mengembangkan metode untuk mencapai hasil pengajaran yang diinginkan. Pemilihan, penetapan, dan pengembangan metode ini didasarkan pada kondisi pengajaran yang ada.
Kami membuat gagasan Komik Perjuangan sebagai pengembangan metode dimana gagasan tersebut berupaya untuk dapat mencapai hasil pengajaran yang diinginkan. Komik Perjuangan adalah program yang kami buat dengan tujuan agar pembelajaran materi sejarah bisa lebih mudah dipahami oleh siswa melalui pengembangan media pembelajaran komik bernilai edukatif berbasis materi mata pelajaran sejarah tentang perjuangan bangsa Indonesia dalam melawan penjajah. Selain materi pembelajaran sejarah lebih mudah dipahami, tujuan lainnya agar siswa dapat mengambil nilai-nilai kearifan yang terkandung dalam cerita juga sebagai sarana hiburan yang menyenangkan bagi siswa.
Sasaran program ini adalah siswa di tingkat pendidikan SD, SMP dan SMA yang mempunyai materi mata pelajaran sejarah tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah. Dewasa ini banyak siswa yang tidak menyukai mata pelajaran sejarah karena metode pembelajaran yang masih tradisional, selain itu karena siswa dituntut untuk membaca dan menghafal buku sejarah yang berisi banyak tulisan, hal ini membuat siswa merasa jenuh dan malas untuk membaca materi yang diajarkan.
	Maka dari itu kami membuat solusi agar proses pembelajaran dapat menarik minat dan menyenangkan bagi siswa yaitu dengan komik bernilai edukatif berbasis mata pelajaran sejarah tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah. Komik dibuat dengan gambar yang menarik agar digemari, diingat dan dipahami oleh siswa.
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Sampai sekarang ini hampir di setiap daerah di Indonesia masih menggunakan sistem pembelajaran tradisional, yakni guru sebagai sumber dalam menyampaikan materi sedangkan  siswa sebagai objek hanya melihat dan mendengarkan. Selain itu dalam mata pelajaran sejarah khususnya, siswa dituntut untuk menghafal dan membaca buku sejarah yang cenderung memiliki tulisan yang banyak, dengan sedikit gambar sebagai penjelas. Oleh karena itu banyak siswa yang merasa jenuh dan cenderung membenci pelajaran sejarah.
Pembelajaran atau pengajaran menurut Degeng adalah upaya untuk membelajarkan siswa. Dalam pengertian ini secara implisit dalam pengajaran terdapat kegiatan memilih, menetapkan, mengembangkan metode untuk mencapai hasil pengajaran yang diinginkan. Pemilihan, penetapan, dan pengembangan metode ini didasarkan pada kondisi pengajaran yang ada.
Karenanya dibutuhkan suatu metode pembelajaran baru supaya proses pembelajaran tidak menjenuhkan serta perlunya pembelajaran yang efektif, aktif dan inovatif agar tercapainya perubahan perilaku atau kompetensi pada siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.
Model Pembelajaran Example Non Example atau juga biasa di sebut example and non-example merupakan model pembelajaran yang menggunakan gambar sebagai media pembelajaran. Metode Example non Example adalah metode yang menggunakan media gambar dalam penyampaian materi pembelajaran yang bertujuan mendorong siswa untuk belajar berfikir kritis dengan jalan memecahkan permasalahan-permasalahan yang terkandung dalam contoh-contoh gambar yang disajikan.
Dengan pengembangan Komik sebagai media edukatif dalam pembelajaran sejarah terutama dalam mengenal sejarah perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah, diharapkan mampu menumbuhkan sikap aktif, kreatif dan inovatif siswa serta meningkatkan minat siswa dalam mempelajari sejarah, mampu meningkatkan pemahaman siswa, dan mengambil nilai-nilai kearifan yang terkandung dalam cerita. Sehingga tercapainya perubahan perilaku dan kompetensi pada siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.
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B. Tujuan
Tujuan program ini adalah :
Meningkatkan pemahaman siswa melalui pengembangan media pembelajaran komik bernilai edukatif yang berbasis materi mata pelajaran tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah sehingga  tujuan pembelajaran dapat tercapai yaitu meningkatkan minat siswa dalam mempelajari sejarah, mampu menumbuhkan sikap aktif, kreatif dan inovatif serta mampu meningkatkan pemahaman siswa, dan mengambil nilai-nilai kearifan yang terkandung dalam cerita. Sehingga tercapainya perubahan perilaku dan kompetensi pada siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.

C. Kegunaan
Adapun kegunaan dari program ini adalah:
1. Menarik minat siswa dalam mempelajari mata pelajaran sejarah.
2. Menumbuhkan sikap aktif, kreatif dan inovatif siswa
3. Siswa diharapkan dapat memperoleh pemahaman mengenai materi mata pelajaran sejarah tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah.
4. Dengan media pembelajaran komik, siswa mendapat bacaan yang menghibur namun edukatif.
5. Siswa dapat mengambil nilai-nilai kearifan yang terkandung dalam cerita untuk melatih kecerdasan, membentuk sikap, watak dan kepribadian.

GAGASAN PROGRAM
A. Komik Perjuangan (KOPER) Sebagai Media Baca yang Disukai
Sasaran program ini adalah pelajar baik SD, SMP dan SMA. Karena banyaknya siswa yang mengeluh dengan pembelajaran sejarah yang hanya mendengarkan dan membaca buku sejarah yang cenderung memiliki tulisan yang banyak, dengan sedikit gambar sebagai penjelas. Oleh karena itu banyak siswa yang merasa jenuh dan cenderung membenci pelajaran sejarah.
 (
2
)Oleh karenanya diperlukan metode pembelajaran yang aktif, kreatif dan inovatif serta menghibur. Salah satunya dengan komik. Komik adalah suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-gambar tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk jalinan cerita. Biasanya, komik dicetak di atas kertas dan dilengkapi dengan teks. Komik dapat diterbitkan dalam berbagai bentuk, mulai dari strip dalam koran, dimuat dalam majalah, hingga berbentuk buku tersendiri. Komik merupakan media baca yang banyak diminati terutama anak-anak dan remaja, Komik merupakan media-sarana yang sangat efektif dalam menyampaikan gagasan atau ide sekaligus menghibur. Dengan cerita yang disertai gambar menjadikan alur cerita lebih mudah dipahami dan menjadi hiburan yang menyenangkan. Begitu maraknya komik terutama di kalangan anak-anak dan remaja, hal tersebut yang mengilhami kami untuk membuat komik sebagi media pembelajaran yang menyenangkan.


B.  Komik Perjuangan (KOPER) Sebagai Media-Sarana Edukatif
Kumpulan buku teks sejarah yang memiliki tulisan yang banyak dengan sedikit gambar sebagai penjelas membuat siswa cenderung untuk malas membaca, walaupun siswa sudah membaca sering kali siswa kurang memahami apa yang di tuliskan dalam buku sejarah tersebut. Maka dari itu kami menggagas sebuah metode pembelajaran dengan media komik berbasis materi mata pelajaran sejarah terutama materi tentang perjuangan bangsa indonesia melawan penjajah. Komik didefinisikan sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dalam sebuah cerita, sehingga siswa lebih mudah memahami dan mengambil nilai-nilai kearifan dari cerita dan karakter pahlawan yang divisualisasikan dalam gambar daripada nilai-nilai yang sengaja ditulis dalam buku.


C. Komik Edukatif Berbasis Mata Pelajaran tentang Sejarah Perjuangan Bangsa Indonesia Melawan Penjajah
Komik yang kami usulkan berdasarkan materi mata pelajaran sejarah tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah, kami ingin memfokuskan pada materi tersebut karena materi tersebut selalu diajarkan disetiap jenjang pendidikan, dan dengan berbagai cerita yang menarik dari setiap daerah dengan persatuan dan kesatuan mengusir penjajah. Karena itu agar lebih diminati oleh siswa yang notabene mengeluh dengan metode pembelajaran yang ada pada umumnya, dibuatlah gagasan komik edukatif sehingga dapat  mengungkapkan karakter dan suasana pada masa tersebut melalui media komik edukatif agar lebih mudah dipahami dan digemari oleh siswa sebagai media bacaan  yang menyenangkan.


D. Langkah-Langkah Strategis Implementasi Gagasan
 (
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)Komik Perjuangan (KOPER) dalam usaha untuk menarik minat siswa dalam mempelajari mata pelajaran sejarah diperlukan partisipasi aktif pihak-pihak sebagai berikut :

1. Kalangan akademisi
Kalangan akademisi seperti guru atau pihak sekolah dapat membuat program-program kreativitas yang berkaitan dengan usaha menarik minat siswa dalam mempelajari sejarah perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah.
2. Komikus
Peran komikus sebagai pembuat komik edukatif sesuai dengan materi pelajaran dengan mengungkapkan karakter dan cerita dengan menarik disesuaikan dengan jenjang pendidikan atau usia pembaca.
3. Lembaga percetakan
Lembaga percetakan sebagai lembaga yang mencetak media pengembangan komik edukatif.

Langkah-langkah implementasi untuk mewujudkan gagasan ini adalah : 
1. Cerita diambil dari materi pelajaran sejarah tentang perjuangan bangsa Indonesia melawan penjajah.
2. Komikus membuat storyboard atau name atau sketsa untuk menkomposisikan panel, karakter, suasana dan angle komik supaya lebih dramatis. kemudian men-scan name menggunakan scanner kemudian proses komik dilanjutkan menggunakan software editing meliputi proses inking, toning, menambahkan efek dan balon kata. Kemudian meriview kembali komik yang sudah jadi.
3. Lembaga percetakan mencetak komik dengan ukuran tertentu.
Komik dibuat dengan sebaik mungkin sesuai dengan pembuatan komik professional pada umumnya agar konsep dan tujuan penyampaian materi dapat terlaksana. Gambar disajikan dengan dramatis sehingga karakter dan suasana dalam cerita dapat diungkapkan dengan baik. Selain menjadi hiburan yang menyenangkan, siswa juga dapat memahami materi yang diajarkan. 


KESIMPULAN
A. Inti Gagasan
Komik Perjuangan (KOPER) sebagai media edukasi dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap sejarah perjuangan bangsa indonesia memiliki kelebihan diantaranya:
1. Materi yang disampaikan mudah dipahami karena tidak terlalu banyak teks yang notabene membuat siswa malas untuk membaca.
2.  (
4
)Siswa lebih mudah mengambil nilai-nilai kearifan dari cerita dan karakter pahlawan yang divisualisasikan dalam gambar daripada nilai-nilai yang sengaja ditulis dalam buku.
3. Dengan sajian yang menarik, materi yang ajarkan menjadi hiburan tersendiri bagi siswa.
4. Menarik minat siswa untuk belajar sejarah perjuangan bangsa indonesia dengan dikemasnya materi kedalam media komik.

B. Prediksi  Keberhasilan Gagasan
Komik Perjuangan (KOPER) sebagai media edukasi dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap sejarah perjuangan bangsa indonesia merupakan salah satu terobosan yang menarik minat siswa dalam mempelajari sejarah, banyaknya siswa yang mengeluh dengan sistem pembelajaraan sejarah saat ini menjadi niat utama dalam pembuatan gagasan yang bersifat edukatif, kreatif dan inovatif. Akan banyak sekali keuntungan dan manfaat serta dampak positif yang didapatkan apabila gagasan seperti ini dapat diimplementasikan dalam kegiatan belajar mengajar di Indonesia.




















 (
5
)
DAFTAR PUSTAKA

Idsejarah. 2014. Model dan Metode dalam Pembelajaran.  http://www.idsejarah.net/2014/11/model-dan-metode-dalam-pembelajaran.html. diakses tanggal 8 Oktober 2015
Sartono Kartodirdjo (1988), Fungsi Pengajaran Sejarah dalam Pembangunan Nasional. Artikel dalam Harian Kompas, 26 September 1988.
Wikipedia. 2012. Komik. http://id.wikipedia.org/wiki/Komik diakses tanggal 8 Oktober 2015
Hermawan, Herry, dkk. 2011. Media Pembelajaran Sekolah Dasar. Bandung: UPI PRESS.




































 (
6
)
DAFTAR RIWAYAT HIDUP
1. Ketua Kelompok	
a. Nama Lengkap	: Agus Muqith Hari Agung
b. NIM  	: 2411414012
c. Jenis Kelamin	: Laki-laki
d. Tempat, Tanggal Lahir 	: Cirebon, 17 Agustus 1995
e. Alamat Rumah	:	Blok.Pranje RT/RW 09/02 No.17 Karangwangi, Depok, Cirebon, Jawa Barat.
f. Fakultas/Program Studi : Fakultas Bahasa dan Seni / Seni Rupa DKV - S1
g. Perguruan Tinggi		: Universitas Negeri Semarang
h. Email 		: agus.muqith@gmail.com
i. No HP		: 082321395435



	Ketua Pelaksana Program





	( Agus Muqith H.A )
	NIM. 2411414012
	











 (
7
)
2. Anggota Kelompok
a. Nama Lengkap	: Kiky Handoko
b. NIM	: 2411414006
c. Jenis Kelamin	: laki-laki
d. Tempat, Tanggal Lahir 	: 10 Juni 1996
e. Alamat Rumah	: Jl. Nataswara 59 RT. 01 RW.01 Depok, Cirebon, Jawa Barat
f. Fakultas/Prodi		: Fakultas Bahasa dan Seni / Seni Rupa				DKV - S1
g. Perguruan Tinggi          	: Universitas Negeri Semarang
h. Email 		: kiky.handoko11@gmail.com
i. No HP	: 089669716490


	Anggota Pelaksana Kegiatan 





	( Kiky Handoko)
	NIM. 

 (
8
)
2). NAMA DAN BIODATA DOSEN PENDAMPING
	DosenPendamping
1. Nama			: 
2. NIP				: 
3. Tanggal Lahir		: 
4. Jenis Kelamin		: 
5. Agama			: 
6. Pangkat/Golongan		: 
7. Jabatan			: 
8. Pendidikan Terakhir	: 
9. Jurusan			: 
10. Fakultas			: 
11. Perguruan Tinggi		: 
12. Alamat Kantor	: 
		   Telp.		: 
		   Fax.  	: 
13. Alamat Rumah	: 
   Telp 		: 
Email	: 

	Semarang,     Oktober  2015





	()
	NIM. 



 (
9
)

LAMPIRAN

 (
10
)Gambar 1. Contoh KOPER (Komik Perjuangan) sebagai media edukasi dalam meningkatkan pemahaman terhadap sejarah perjuangan indonesia.
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