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Abstract  
This research aims to produce digital comics assisted by Instagram social media as a 
learning media product, designed based on a needs analysis that identified the limited use 
of instructional media. The focus of the research is to produce and test the validity of the 
media in delivering material on the Singaparna people's resistance against Japanese 
occupation in the 11th-grade history class at SMAN 4 Kediri. The research utilizes the R&D 
method developed by Sugiyono (2015), which includes: (1) identifying potential and 
problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design validation, (5) design revision, 
(6) product testing, (7) produc t revision, (8) usage trial, (9) product revision, and (10) mass 
production. The results show that the media is highly valid, with a 93 % score from material 
experts and 81 % from media experts. Testing on students showed a 90 % result in the small 
group and 86 % in the large group. Based on the validity and feasibility tests, this Instagram-
based digital comic is deemed highly suitable for use in history teaching at SMAN 4 Kediri. 
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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan komik digital berbantuan media sosial 
Instagram sebagai produk media pembelajaran, yang dirancang berdasarkan analisis 
kebutuhan, yaitu minimnya penggunaan media pembelajaran. Penelitian ini 
menghasilkan dan menguji validitas media dalam menyampaikan materi tentang 
perlawanan rakyat Singaparna terhadap pendudukan Jepang di kelas XI SMAN 4 Kediri. 
Penelitian menggunakan metode R&D yang dikembangkan oleh Sugiyono (2015), yang 
meliputi: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 
desain, (5) revisi desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, 
(9) revisi produk, dan (10) produksi massal. Hasil penelitian menunjukkan media ini 
valid, dengan persentase 78% dari ahli materi dan 80% dari ahli media. Pengujian pada 
siswa menunjukkan hasil 84% pada kelompok kecil dan 85% pada kelompok besar. 
Berdasarkan uji validitas dan kelayakan, komik digital berbasis Instagram ini dinyatakan 
sangat layak digunakan dalam pembelajaran sejarah di SMAN 4 Kediri. 
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PENDAHULUAN 

Penggunaan media dalam pembelajaran memberikan makna yang lebih 

dalam dan membuat suasana belajar lebih menyenangkan bagi siswa. Salah satu 

alasan mengapa media digunakan dalam proses pembelajaran adalah karena 

tingkat pemikiran siswa. Siswa kesulitan memahami pelajaran jika tidak ada 

media pembelajaran. Media memainkan peran penting dalam pembelajaran di 

sekolah, sehingga keberhasilan pembelajaran bergantung pada peran media 

(Hamalik, 1989). 

Saat ini, untuk meningkatkan proses pembelajaran, teknologi informasi 

dan komunikasi sangat penting, terutama dalam konteks pembelajaran sejarah. 

sekarang, pelajaran sejarah dianggap sebagai pelajaran yang membosankan. Hal 

ini membuat siswa kurang memperhatikan dan memahami instruksi guru. 

Dengan menggunakan teknologi canggih dalam media pembelajaran, kita dapat 

meningkatkan proses dan hasil pembelajaran dengan menyederhanakan yang 

abstrak menjadi valid dan membuat yang kompleks menjadi sederhana. 

(Sudjana dan Rivai, 2019). 

Mata pelajaran sejarah meskipun membahas tentang masa lalu tetapi 

harus disampaikan menarik. Hal ini dilakukan untuk menghilangkan stigma 

bahwa mata pelajaran ini hanya berisi hafalan, kurang menarik dan 

membosankan bagi para siswa (Suryani, 2023). Hasil survei yang dilakukan pada 

Badan Pusat Statistik mengungkapkan bahwa 66,68% siswa memiliki akun di 

jejaring sosial seperti Facebook, Twitter, dan Instagram, serta 27,46% siswa 

menggunakan internet untuk menyelesaikan tugas sekolah. Berdasarkan 

temuan ini, peneliti berusaha mengembangkan platform media berbantuan 

jejaring sosial Instagram, berbantuan dengan maksud memakai Instagram 

sebagai sarana atau wadah untuk menyalurkan komik digital agar siswa dan 

guru dapat membaca komik digital pada smartphone dengan menggunakan 

jaringan seluler (Nurgiyantoro & Burhan, 2013). 

Berdasarkan temuan dari observasi dan wawancara dengan guru sejarah 

kelas XI Bapak Yusuf Gestantiyanto, S.Pd dan siswa kelas XI 1 pada tanggal 8 Mei 

2024 di SMAN 4 Kediri diperoleh informasi bahwa di SMAN 4 Kediri sudah mulai 

menerapkan kurikulum merdeka, lalu kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran sejarah ketika guru menjelaskan materi sejarah yang membuat 

banyak siswa kurang memahami materi sejarah secara menyeluruh, karena 

luasnya cakupan materi dan perbedaan taraf berpikir siswa, siswa tampak bosan 

dan pasif. Penjelasan guru yang sulit dipahami, dan kurangnya penggunaan 

media pembelajaran menghambat partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 

sejarah. Siswa di SMAN 4 Kediri diperbolehkan membawa dan menggunakan 

smartphone dalam kegiatan pembelajaran sejarah, terdapat juga WiFi di dalam 

ruang kelas yang dapat menunjang internet dalam penggunaan smartphone 
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siswa, dalam hal inilah peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis 

komik digital, sarana dan prasarana kelas sudah sangat memadai dan 

mendukung proses pembelajaran. 

Pertimbangan memilih komik digital berbasis media sosial Instagram 

dikarenakan komik digital merupakan media pembelajaran yang dapat 

menghasilkan bentuk karakter tertentu untuk menyajikan materi maupun 

informasi yang ada, bentuk komik ini dibuat menggunakan perangkat lunak 

laptop, Instagram adalah aplikasi media sosial untuk smartphone dan perangkat 

digital, pengguna dapat mengambil foto dan membagikannya dalam format 

tertentu (Atmoko, 2012). Pemilihan materi ini sebagai tindak lanjut dari 

kebutuhan siswa dalam memahami perlawanan rakyat Singaparna terhadap 

Jepang, materi perlawanan rakyat Singaparna terhadap Jepang memang sudah 

ada dalam buku teks sejarah Indonesia kelas XI namun materi yang disajikan 

kurang menarik karena hanya berisi tulisan. 

Selama proses pembuatan media pembelajaran, peneliti juga meninjau 

penelitian-penelitian sebelumnya. Pertama, skripsi Anca Rizky (2022) berjudul 

“Pengembangan Komik Digital Berbasis platfrom (Instagram) Tentang Sistem 

Ekskresi Manusia Untuk Siswa Kelas VIII Putra SMP It Ibnu Abbas Tarakan”, lalu 

penelitian dari Irwandani dan Siti (2016) berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Komik Fisika Dengan Bantuan Instagram sebagai Alternatif 

Pembelajaran”. Perbedaan dengan penelitian ini terletak pada isi materi yang 

dibuat, lalu metode penelitian juga berbeda, Anca Rizky (2022) menggunakan 

metode penelitian pengembangan ADDIE untuk penelitiannya, sedangkan 

peneliti menggunakan metode penelitian pengembangan Sugiyono, persamaan 

dari penelitian tersebut yaitu menggunakan media sosial Instagram untuk 

mengunggah media pembelajaran tersebut.  

Tujuan penelitian dan pengembangan ini dengan mempertimbangkan 

penjabaran diatas, adalah sebagai berikut: (1) untuk menghasilkan media 

pembelajaran komik digital berbantuan media sosial Instagram dalam materi 

sejarah bentuk perlawanan rakyat Singaparna terhadap Jepang; (2) Menguji 

kelayakan media pembelajaran komik digital berbantuan media sosial Instagram 

materi sejarah bentuk perlawanan rakyat Singaparna terhadap Jepang, bagi 

siswa kelas XI SMAN 4 Kediri. Dengan mempertimbangkan penjelasan ini, ada 

kebutuhan akan inovasi untuk menyelesaikan masalah pemanfaatan media 

berbasis teknologi dalam pembelajaran sejarah di SMAN 4 Kediri, dengan 

menggunakan media komik digital berbantuan media sosial Instagram dalam 

materi sejarah perlawanan rakyat Singaparna terhadap Jepang. Siswa Kelas XI 

SMAN 4 Kediri dapat memanfaatkan media komik digital ini untuk memenuhi 

kebutuhan belajar mereka dan menunjang mereka mempelajari materi sejarah 

tentang perjuangan rakyat Indonesia melawan kependudukan Jepang. 
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METODE PENELITIAN 

Pengembangan media pembelajaran berupa komik digital berbasis media 

sosial Instagram mengadopsi pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) 

yang dikembangkan oleh Sugiyono (2015), yang terdiri dari beberapa tahap, 

yaitu: (1) Analisis potensi dan masalah yang dilakukan di SMAN 4 Kediri dengan 

menilai kemampuan kompetensi yang dapat dikembangkan dan 

mengidentifikasi permasalahan yang perlu diatasi; (2) Data dikumpulkan 

dengan melakukan observasi langsung di lapangan serta wawancara bersama 

guru dan siswa kelas XI SMAN 4 Kediri; (3) Desain produk melingkupi persiapan 

materi dan desain tampilan komik digital; (4) Proses validasi desain dilakukan 

oleh ahli materi dan ahli media yang valid dan pembuatan angket penilaian 

kelayakan; (5) Setelah hasil validasi selanjutnya revisi desain, memperbaiki 

kesalahan, dan membuat desain yang lebih baik; (6) Tujuan dari uji coba produk 

ini adalah guna mengevaluasi media pembelajaran dengan melakukan uji coba 

kelompok kepada 10 siswa di Kelas XI 8 SMAN 4 Kediri; (7) Revisi Produk 

digunakan jika ditemukan permasalahan, dilakukan modifikasi pada produk, dan 

kritik digunakan untuk menyempurnakan produk; (8) Uji coba pemakaian komik 

digital untuk mengevaluasi keefisienan serta kelayakan sebagai media 

pembelajaran; (9) Revisi Produk apabila masih terdapat kesalahan teknis atau 

prosedur yang terlewat selama proses uji coba, produk perlu dimodifikasi 

kembali; (10) Berdasarkan hasil analisis potensi dan permasalahan sekolah, 

dilakukan produksi massal agar komik digital dapat lebih luas digunakan dalam 

pembelajaran sejarah di SMAN 4 Kediri. 

Diperlukan jenis data kuantitatif dan data kualitatif. Data kualitatif 

digunakan untuk menggambarkan tahapan dari pengembangan produk hingga 

produksi. Sementara itu, kualitas dan kelayakan produk yang dikembangkan 

dalam pembelajaran di kelas siswa digambarkan dengan data kuantiitatif. 

Setelah angket diisi, hasilnya akan dianalisis menggunakan teknik deskriptif 

persentase. Dalam menganalisis data, diperlukan rumus persentase untuk 

menghitung hasil angket secara kuantitatif (Akbar, 2013). 
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Tabel 1. Persentase Kriteria Validitas 
Tingkat 

Persentase 
Tingkat 

Kelayakan 
Kualifikasi 

81-100% Sangat Valid Sangat Setuju 

61-80% Valid Setuju 

41-60% Cukup Valid Cukup Setuju 

21-40% Kurang Valid Tidak Setuju 

1-20% Tidak Valid 
Sangat Tidak 

Setuju 
Sumber: Akbar (2013) 

Tabel 2. Persentase Kriteria Kelayakan 
Tingkat 

Persentase  
Tingkat 

Kelayakan 
Kualifikasi 

81-100% Sangat Layak Sangat Setuju 

61-80% Layak Setuju 

41-60% Cukup Layak Cukup Setuju 

21-40% Kurang Layak Tidak Setuju 

1-20% 
Sangat Tidak 

Layak 
Sangat Tidak 

Setuju 
Sumber: Akbar (2013) 

𝑃 =
𝜒

𝜒1
× 100% 

Keterangan: 

 P : Persentase yang dicari 

 𝜒 : Nilai jawaban responden 

 𝜒1 : Nilai ideal 

 100 % : Konstant 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pengembangan dibagi menjadi beberapa bagian. Di 

bawah, tabel 3 menunjukkan hasil uji validitas ahli materi dan media. Tabel 4 

menunjukkan hasil uji kelayakan kelompok besar dan kecil. Dalam penelitian 

dan pengembangan ini, ahli materi Bapak Arif Subekti, S.Pd., M.A., dan ahli media 

Ibu Lutfiah Ayundasari, S.Pd., M.A., bertindak sebagai validator. 

 Setelah produk komik digital selesai direvisi, selanjutnya uji coba 

diberikan kepada siswa, ini dilakukan dalam dua tahap. Uji coba kelompok kecil 

terdiri dari 10 siswa dari kelas XI delapan yang dipilih secara random. Pada 

tahap ini, kritik dan saran yang diterima digunakan untuk memperbaiki produk, 
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sehingga menghasilkan revisi kedua. Setelah revisi dilakukan dua kali, pada 

tahap kedua uji coba kelompok besar dilaksanakan pada 34 siswa dari kelas XI 

7. Apabila dalam tahap ini masih terdapat kritik dan saran dari siswa, produk 

akan kembali diperbaiki untuk menghasilkan revisi akhir. 
 

Media Pembelajaran Komik Digital 

Pengembangan ini menghasilkan komik digital sebagai media pembelajaran 

yang menggunakan platform media sosial Instagram. Media ini dirancang untuk 

membahas materi tentang perlawanan rakyat Singaparna terhadap pendudukan 

Jepang. Komik digital ini dibuat menggunakan aplikasi Comic Life 3 dan dapat 

diakses secara online dengan menggunakan aplikasi media sosial Instagram di 

smartphone atau laptop siswa pada waktu dan tempat manapun. Pengetahuan yang 

disampaikan mencakup berbagai materi, seperti latar belakang kedatangan Jepang 

ke Indonesia, peta lokasi pendudukan Jepang, alasan perlawanan rakyat 

Singaparna, serta biografi K.H. Zaenal Mustafa sebagai tokoh perjuangan Islam di 

Jawa Barat. Media pembelajaran ini dirancang untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi proses pembelajaran, juga dapat diakses melalui tautan yang tercantum di 

bawah ini: 

https://www.instagram.com/komikperana?igsh=aWlpcDQ2anE0c2po 

 
Gambar 1. Fitur pada comic life 3 

Sumber: Dokumentasi Pribadi (2024) 

 

https://www.instagram.com/komikperana?igsh=aWlpcDQ2anE0c2po
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Gambar 2. Tampilan Cover Komik 

Digital 

Sumber: Dokumentasi Pribadi (2024) 

 

 
Gambar 3. Tampilan Halaman 2 

Sumber: Dokumentasi Pribadi (2024) 

 

 
Gambar 4. Tampilan Materi Halaman 

6 

Sumber: Dokumentasi Pribadi (2024) 

 

 

Comic Life merupakan perangkat lunak yang memungkinkan pemula 

dalam seni komik membuat komik digital dengan memadukan ilustrasi, foto, 

gambar, dan elemen visual lainnya. (Azman, 2016). Media pembelajaran komik 

digital ini menampilkan materi tentang perlawanan rakyat Singaparna terhadap 

pendudukan Jepang. Materi ini sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) 

Sejarah Fase F dalam Kurikulum Merdeka, yang mengharapkan siswa kelas XI 

mampu mengembangkan pemahaman dasar tentang konsep sejarah untuk 

mempelajari berbagai peristiwa sejarah di tingkat lokal, nasional, dan global. 

Pemilihan materi ini didasarkan pada analisis kebutuhan yang dilakukan pada 

tanggal 8 Mei 2024 di kelas XI SMAN 4 Kediri. 

 

Uji validitas produk 

Proses validasi membutuhkan kehadiran ahli yang berpengalaman di 

bidang tersebut ahli materi dan ahli media. Validasi bertujuan untuk memastikan 
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apakah produk yang dibuat memenuhi persyaratan validitas. Jika hasil validasi 

para ahli menunjukkan bahwa produk tersebut layak atau valid, maka langkah 

berikutnya adalah uji coba lapangan.  

Sangat penting bahwa evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli 

media perlu dilakukan karena hasilnya dijadikan acuan untuk menetapkan 

apakah produk yang dirancang itu valid. Selama proses ini, simbol (𝜒) 

menunjukkan nilai total yang diberikan oleh para validator ahli, dan simbol (𝜒i)  

menunjukkan jumlah nilai ideal yang mungkin dicapai. Berikut ini adalah 

penjelasan tentang bagaimana peneliti menghitung persentase rata-rata hasil 

validasi : 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi Dan Media 

Validator 
Persentase rata-

rata 
Keterangan 

Ahli Materi 78% Valid 

Ahli Media 80% Valid 

Sumber: Pengelolaan Data Hasil Validasi Ahli Materi Dan Ahli Media, 2024 

 

Validasi materi dilaksanakan pada tanggal 11 Juli 2024 menggunakan 

instrumen angket validasi yang memuat 12 pertanyaan. Berdasarkan hasil tabel diatas 

dapat dilihat bahwa materi terkait perlawanan rakyat Singaparna terhadap 

kependudukan Jepang dinyatakan valid dengan persentase sebesar 78 %, Peneliti 

mendapatkan rekomendasi tentang penggunaan kata-kata yang tidak sesuai dan 

menambah gambar materi sesuai dengan angket validasi ahli materi melalui kegiatan 

validasi materi ini. 

 Sedangkan untuk validasi media peneliti melaksanakan kegiatan ini pada 

tanggal 16 Agustus 2024 menggunakan instrumen angket validasi ahli media yang 

memuat 15 item pertanyaan. Hasil tabel di atas menunjukkan bahwa komik digital 

yang dikembangkan peneliti valid dengan persentase 80%. Dalam kegiatan ini peneliti 

mendapatkan saran untuk menambahkan postingan Instagram dengan latar belakang 

kependudukan Jepang, peta lokasi kependudukan Jepang, latar belakang perlawanan 

rakyat Singaparna, biografi tokoh perlawanan dan evaluasi materi. Menurut Akbar 

(2013), persentase validasi materi adalah valid dengan tingkat persentase antara 61-

80 % dan persentase validasi media adalah valid dengan tingkat persentase antara 61-

80 %. Oleh karena itu, berdasarkan hasil uji kedua materi dan media yang berkaitan 

dengan perlawanan rakyat Singaparna terhadap Jepang dikatakan valid. 
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Uji Kelayakan Produk 

Produk yang dikembangkan siap untuk diuji di lapangan setelah 

divalidasi oleh ahli materi dan media. Urgensi dari langkah uji coba ini adalah 

hendak mengevaluasi seberapa layak komik digital sebagai alat pembelajaran 

untuk mendukung pembelajaran sejarah di kelas. Penelitian ini melibatkan dua 

kelompok sebagai subjek uji coba. Pada tahap pengujian kelompok kecil, 

kegiatan dilaksanakan pada 10 Oktober 2024 di SMAN 4 Kediri, dengan 

melibatkan 10 siswa dari kelas XI delapan sebagai partisipan. Pengujian 

kelompok kecil menghasilkan data kualitatif yang mencakup tanggapan dan 

saran berikut: (1) Media ini dinilai menarik dan tidak monoton; (2) Desain komik 

digital sangat baik, namun disarankan untuk memperbesar ukuran font agar 

lebih mudah dibaca; (3) Komik ini dianggap sebagai media yang menyenangkan 

untuk menyampaikan materi sekaligus memperluas wawasan mengenai sejarah 

perlawanan rakyat Singaparna terhadap Jepang. 

Sementara itu, uji coba kelompok besar dilaksanakan pada 11 Oktober 

2024 dengan melibatkan 34 siswa kelas XI. Data kualitatif yang diperoleh pada 

tahap ini terdiri dari tanggapan dan saran berikut: (1) Membaca cerita dalam 

komik ini membantu saya lebih memahami perlawanan rakyat Singaparna 

terhadap Jepang; (2) Pembelajaran sejarah menggunakan media komik digital 

terasa lebih menarik dan menyenangkan, berbeda dengan penyajian berupa teks 

saja yang cenderung membosankan, terutama pada jam pelajaran siang; (3) 

Kualitas gambar, tampilan, dan ukuran tulisan dalam komik digital sudah sangat 

baik dan jelas. Instrumen angket yang diberikan kepada kelompok kecil dan 

besar, terdiri dari sepuluh pertanyaan, digunakan untuk mengevaluasi 

kesesuaian produk media pembelajaran dan setiap jawaban memiliki skor 

tersendiri. 

Tabel 4. Hasil Uji Coba Kelayakan Produk Kelas XI SMAN 4 Kediri 

Validator Persentase rata-rata Keterangan 

Kelompok Kecil 84% Sangat Layak 

Kelompok Besar 85% Sangat Layak 

Sumber: Pengelolaan Data Hasil Validasi Kelompok Kecil dan Kelompok Besar, 2024 

 

Hasil penelitian pada kelompok kecil menandakan skor  84%, yang dinilai 

sangat layak. Selanjutnya, dalam pengujian pada kelompok besar diperoleh skor 

sebesar 85%, yang juga memenuhi kriteria kelayakan produk sebagai sangat 

layak. Melalui kegiatan ini, produk yang dikembangkan mendapatkan berbagai 

komentar, mulai dari apresiasi terhadap pembahasan yang menarik hingga cara 

penyampaian materi yang tidak monoton. Berdasarkan hasil pengujian baik 
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kelompok kecil maupun besar, produk ini sangat tepat digunakan dalam 

pembelajaran sejarah di kelas. 

Berdasarkan uji kelayakan, peneliti melakukan evaluasi terhadap media 

pembelajaran yang dibuat menurut hasil uji kelayakan validasi ahli materi dan 

ahli media, media pembelajaran ini dianggap layak digunakan dengan tingkat 

kelayakan 78% dan 80%. Pada uji coba kelompok kecil dan besar, komik digital 

juga dianggap sebagai media yang sangat baik untuk pembelajaran sejarah, 

dengan skor 84% untuk kelompok kecil dan 85% untuk kelompok besar. 

Berdasarkan kriteria kelayakan, media pembelajaran komik digital berbasis 

media sosial Instagram, yang membahas perlawanan rakyat Singaparna 

terhadap Jepang, dinyatakan layak digunakan untuk siswa kelas XI SMAN 4 

Kediri, karena hasil yang diperoleh melebihi 61%. 

Komik digital ini hadir dalam format berbasis media sosial Instagram, 

menampilkan ilustrasi menarik yang memudahkan pembaca mengikuti alur 

cerita. Penyampaiannya dilakukan melalui smartphone, menjadikannya praktis 

dan mudah diakses (Sukmanasa, 2017). Dengan menyajikan cerita yang 

sederhana, mudah dipahami, dan menarik, komik ini bertujuan untuk menghibur 

semua kalangan, termasuk anak-anak dan orang dewasa (Hidayah, 2017). Agar 

alur cerita dapat tersampaikan dengan baik kepada pembaca, terdapat beberapa 

elemen penting yang harus dipenuhi dalam komik, seperti pembatas panel, 

ruang teks atau balon teks, teks narasi, dan efek suara (Darmawan, 2012). 

Instagram adalah aplikasi berbagi foto yang memungkinkan pengguna 

mengambil foto, menggunakan filter digital untuk mengubah visualnya, dan 

membagikannya di berbagai platform media sosial, termasuk miliknya sendiri. 

Aplikasi ini memiliki lima menu  penting yang semuanya dapat diakses melalui 

bagian bawah aplikasi (Atmoko, 2012). Instagram adalah platform media sosial 

yang memungkinkan pengikut dan mengikuti akun orang lain. Interaksi antar 

pengguna dapat dilakukan melalui fitur menyukai dan mengomentari gambar 

yang diunggah oleh akun lain (Firdayanti, 2019). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data penelitian dan pengembangan didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut: (1) Hasil validasi ahli materi dan ahli media 

menunjukkan bahwa media pembelajaran valid. Ahli materi menilai validitasnya 

sebesar 78%, yang membuatnya sangat berguna untuk digunakan. Sementara 

itu, ahli media memberikan persentase validitas sebesar 80%, menunjukkan 

bahwa media dapat digunakan dengan sedikit modifikasi; (2) Uji kelayakan yang 

melibatkan siswa kelas XI 8 (sepuluh siswa untuk uji coba pada kelompok kecil) 

dan kelas XI 7 (34 siswa untuk uji coba pada kelompok besar) di SMAN 4 Kediri 

menghasilkan dampak yang luar biasa. Pada uji coba kelompok kecil, persentase 

kelayakan mencapai 84%, sementara pada kelompok besar mencapai 85%, 
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keduanya dinilai sangat layak untuk digunakan. Pengembangan media 

pembelajaran berupa komik digital berbasis Instagram ini dilatar belakangi oleh 

kebutuhan dan permasalahan dalam proses pembelajaran di SMAN 4 Kediri. 

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa sudah terbiasa 

menggunakan smartphone saat guru memintanya dalam kegiatan pembelajaran 

sejarah. Hasil juga menunjukkan bahwa siswa sudah cukup mahir menggunakan 

smartphone. Hasilnya menunjukkan bahwa peneliti mengembangkan produk 

komik digital yang berbasis  sebagai opsi Instagram media yang mendukung 

pembelajaran sejarah melalui penggunaan smartphone. 
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