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BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS PENELITIAN

A. Kajian Pustaka
1. Kajian pustaka
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari kata Latin, merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara atau pengantar. Menurut Schram (Susilana & Riyana, 2008:6), dalam dunia pendidikan “media merupakan teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran”. Jadi media adalah alat pembelajaran yang memiliki kedudukan yang sangat penting.
Perancangan media pembelajaran yang baik akan sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran. Seorang guru akan mudah dalam menyampaikan pesan apabila ada sarana berupa media yang baik yang diguakan pada saat pembelajaran sesuatu kepada siswa. Demikian pula, siswa akan mudah dalam menerima pesan apabila dalam penyampaian pesan, seorang guru menggunakan media pada saat mengajar.
Media bukan hanya terdiri atas beberapa bagian saja yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, melainkan media dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan dalam menyalurkan pesan. Hal ini juga diperkuat dengan teori yang dikemukakan oleh Asociation of Education Communication Tecnology (AECT) (Arsyad 2014:3) mengemukakan “media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi”.
Istilah “media” sering dikaitkan atau diperkaitkan dengan kata teknologi yang berasal dari kata latin tekne (bahasa inggris art) dan logos (bahasa indoensia “ilmu”).

Menurut Webster (Arsyad, 2014:5) “art´ adalah keterampilan (skil) yang diperoleh lewat pengalaman, studi dan observasi. Dengan demikian, teknologi tidak lebih dari suatu ilmu yang membahas tentang keterampilan yang diperoleh lewat pengalaman, studi, dan observasi. Menurut Achsin (Arsyad, 2014:5) bila dihubungkan dengan pendidikan dan pembelajaran,  maka teknologi mempunyai pengertian sebagai:

Perluasan konsep tentang media, dimana teknologi bukan hanya sekedar benda, alat, bahan atau perkakas tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan, organisasi dan management yang berhubungan dengan penerapan ilmu. 
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media adalah sarana dalam penyampaian pesan tidak terlepas dari pengaruh perkembangan teknologi, bahkan bisa dikatakan bahwa kemajuan penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat ditentukan oleh kemajuan atau perkembangan teknologi, dimana teknologi itu sendiri suatu ilmu yang olehnya kita dapat memperoleh keterampilan.
Berdasarkan realitasnya, media pembelajaran dapat dibagi menjadi dua, yaitu media nyata dan media buatan. Media nyata merupakan segala jenis benda atau objek nyata yang dimanfaatkan sebagai alat bantu media pembelajaran atau sumber belajar didalam upaya mengefektifkan proses belajar mengajar. Sebaliknya, media buatan yaitu benda atau objek secara khusus atau dirancang dan dibuat untuk dijadikan sebagai alat bantu pembelajaran atau sebagai sumber didalam upaya mengefektifkan proses belajar mengajar.
b. Ciri ciri Media Pembelajaran
Menurut Arsyad (2012), media pembelajaran memiliki  
 ciri-ciri umum sebagai berikut:

1) Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal sebagai hadware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan pancaindera
2) Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada peserta didik
3) Penekanan media pembelajaran terdapat pada visual dan audio
4) Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas
5) Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran
Berdasarkan pendapat di atas dapat diketahui bahwa dengan adanya berbagai ciri-ciri media pembelajaran dapat membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran di dalam kelas sehingga proses belajar mengajar berjalan dengan baik..
c. Fungsi media pembelajaran

Dunia pendidikan, media memiliki fungsi yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Seiring kemajuan teknologi dan pengetahuan, maka media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut:

1) Memudahkan bagi seorang guru dalam kegiatan mengajar dan bagi siswa dalam kegiatan belajar

2) Mebuat siswa berfokus pada pesan yang disampaikan

3) Menarik minat siswa dalam proses pembelajaran

4) Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi konkret)
Levie & Lents (Arsyad, 2014:20) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:
1) Fungsi atensi, fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pembelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.
2) Fungsi Afektif, fungsi afektif media visual dapat dilihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar atau membaca teks yang bergambar.
3) Fungsi kognitif, fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
4) Fungsi kompensatoris, fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks, membantu siswa yang lemah dalam membaca, untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.
Media pembelajaran menurut Kemp & Dayton (Arsyad, 2014:23), memenuhi tiga fungsi utama apabila itu digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu:

1) Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau hiburan.
2) Menyajikan informasi, untuk tujuan informasi, media pembelajaran dapat digunakan dalam rangka penyajian informasi dihadapan sekolompok siswa.
3) Memberi intruksi, media berfungsi untuk tujuan intruksi dimana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.
Multimedia suatu integrasi atau gabungan dari komponen-komponen seperti teks, gambar, suara audio, animasi dan video.
2. Media Comic Life
a. Pengertian media Comic Life
Comic life adalah komik merupakan suatu bentuk seni yang di dalamnya menggunakan gambar-gambar tidak bergerak dan disusun sedemikian rupa sehingga menjadi salah satu jenis media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa, belajar dengan menggunakan Comic life dalam pembelajaran Sejarah tidak hanya sekedar menghibur saja, tetapi lebih ditekankan pada unsur pembelajaran.
Sudjana (2001: 64) mengemukakan bahwa : 
Komik adalah suatu bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca, yang terdiri atas berbagai sistuasi cerita bersambung
Sementara Padmo (2003: 259) mengemukakan :
Komik adalah suatu kumpulan gambar–gambar yang tersusun dalam urutan tertentu, terangkai dalam bingkai–bingkai yang diberi balon-balon kata sebagai penunjang, serta mengungkapkan suatu karakter dalam suatu jalinan cerita atau untuk menangkap tanggapan estetis dari si pembaca.
Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa komik merupakan sajian cerita yang dilengkapi dengan gambar-gambar, simbol-simbol dan balon kata sebagai penunjang, komik juga merupakan bentuk media komunikasi visual yang memiliki kekuatan untuk menyampaikan informasi kepada siswa secara popular dan mudah dimengerti, hal ini dimungkinkan karena komik memadukan kekuatan gambar dan tulisan yang dirangkai dalam suatu materi pelajaran.

Media Comic Life merupakan media untuk mengkreasikan komik, karena media ini juga dapat menghasilkan berbagai gambar, foto, kartun, dan sebagainya. Comic life mempermudah pengguna untuk membuat layout halaman dengan menggunakan templates yang telah tersedia. Templates tersebut berupa kotak-kotak untuk menempatkan gambar dan foto serta bentuk-bentuk teks dengan berbagai pilihan. Comic Life dapat menggunakan berbagai format gambar seperti: HTML, images, iPhoto Album, dan QuickTime. Selain itu, media Comic Life tersedia secara gratis di internet, sehingga tidak perlu mengeluarkan biaya yang tinggi untuk belajar membuat komik.
Comic life merupakan Media unik yang bisa digunakan untuk membuat sebuah halaman Komik, karena Media ini memang didesain semudah dan semirip mungkin agar pengguna tidak kesulitan dalam menulis sebuah cerita Komik. Media ini dirancang untuk membuat komik atau mengatur foto ke dalam lembar memo. Comic life memungkinkan pengguna untuk snap gambar dan menambahkan ini ke sebuah komik sangat mudah. Gambar-gambar mereka dari iPhoto dan dimana saja pada hard drive dapat disaring untuk melihat komik seperti Panel komik, huruf, keterangan dan balon kata juga fitur utama dari Media ini. Lebih penting lagi, siswa akan dapat dengan cepat membuat konten dinamis tanpa menghabiskan waktu yang berlebihan belajar bagaimana menggunakan media ini. Mereka akan menikmati bereksperimen dengan perangkat lunak dan belajar bagaimana menggunakannya sambil bersenang-senang menciptakan komik.
b. Comic Life Sebagai Media Pembelajaran
Pada umumnya media dapat diklasifikasikan atas tiga jenis, yaitu; “media audio (mengandalkan kemampuan suara), media visual (mengandalkan unsur penglihatan), dan media audiovisual (mempunyai unsur suara dan gambar)” Djamrah & Zain (2002:140). “Media yang dimaksud adalah media komik yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang termasuk dalam jenis media visual”.
Hamalik (2005:70) mengemukakan “Pembelajaran adalah kombinasi yang tersusun, meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur, yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran”. Dan menurut Putra, dkk (2008:118) “Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan  untuk menginisiasi, memfasilitasi, dan meningkatkan intensitas dan kualitas belajar pada diri siswa”.
Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa belajar dalam pembelajaran Sejarah adalah media comic life yang isinya tidak hanya sekedar menghibur, tetapi lebih ditekankan pada unsur pembelajaran. Hal ini terlihat pada bentuk gambar yang mempunyai tujuan pembelajaran tertentu pada setiap judul ceritanya. Selain itu, di akhir cerita diberikan format evaluasi dengan tujuan agar siswa dapat mengerti apa yang telah ia baca. Format evaluasi adalah suatu cara untuk mendapatkan umpan balik dari siswa. Selain format evaluasi, juga terdapat rangkuman yang menceritakan gambaran yang penting dari materi yang ingin disampaikan. Hal ini untuk membantu siswa memahami inti suatu cerita.
Media Comic life dalam pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar yang menyenangkan dan dapat mempertahankan minat siswa untuk terus belajar. Dengan media Comic life, siswa diharapakan dapat lebih mudah mengerti suatu materi pelajaran sehingga kegiatan pembelajaran menjadi suatu kegiatan yang menyenangkan untuk belajar.
Pemilihan media Comic life dalam pembelajaran harus disesuaikan dengan kurikulum atau materi pelajaran, kejelasan cerita maupun gambar, sistematika dan estetikanya. Semakin baik penggunaan media Comic life dalam pembelajaran, hal itu tentunya dapat berpengaruh terhadap motivasi siswa untuk belajar.
c. Manfaat dan Fungsi Media Comic life Dalam Pembelajaran
Pembelajaran dengan menggunakan komik dapat memperjelas materi dengan menciptakan rasa lebih ingin tahu dalam memahami materi yang di berikan, dan membangkitkan perhatian minat siswa untuk membacanya dan dapat pula memperluas penguasaan kosa kata mereka, siswa juga dapat merasa senang karena komik dilengkapi dengan gambar-gambar yang menarik sehingga motivasi siswa untuk belajar dapat menciptakan pembelajaran yang efektif dan efesien.
Brand Internal (2004) (Artikel Indicomic.com) mengemukakan fungsi Comic life yaitu :
1) Merupakan salah satu media komunikasi yang menarik pembelajaran lebih efektif dibandingkan dengan sarana media lain.
2) Media komik dapat membangun kebebasan berpikir bagi siswa
Sementara Anggoro Internal (2005) (Artikel Indicomic.com) mengemukakan fungsi Comic life yaitu :

1) Media komik mampu diapresiasi lebih luas, terutama untuk pembaca.
2) Media komik dapat membuka harapan perkembangan menuju masa depan.
3) Media komik dapat memberikan pembinaan dan pembelajaran terhadap anak melalui media yang ada.
4) Media komik dapat menumbuhkan minat baca anak.
5) Media komik dapat menambah wawasan pengetahuan yang dianggap mampu mengembangkan secara imajinasi.
6) Media komik dapat menyampaikan gagasan.
Berdasarkan pendapat di atas, jelas bahwa comic life sebagai media pembelajaran memiliki fungsi yang sangat positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan kemampuan belajar siswa. Karena melalui media comic life, siswa dapat lebih mudah memahami materi pelajaran yang disampaikan dengan jelas dan lebih menyenangkan dalam mengikuti materi pelajaran yang diajarkan.
d. Langkah-langkah Penggunaan Media Comic Life
Brand Internal (2004) (Artikel Indicomic.com) mengemukakan membuat komik dengan Comic life terdapat 5 langkah sederhana yaitu:
1) Pilih template untuk halaman baru anda. Ada lebih dari 200 template dalam kategori seperti komik dari 40-an, 60-an, dan 80-an, novel grafis, dan eurokomik atau, anda dapat membuat layout sendiri dengan menyeret panel dimana saja yang anda inginkan.
2) Tambahkan gambar digital dari iPhoto, disk lain atau terhubung kamera digital. Anda dapat drag dan drop gambar dari antar muka dari Comic life (dari Photo perpustakaan anda atau disk yang terhubung), atau anda bisa menaruh barang langsung dari Finder ke Comic life. Jika anda ingin menangkap gambar langsung dari camcorder atau kamera, seperti isight, anda dapat menggunakan fitur  capture dari Comic life dan membuat komik dengan gambar yang Anda ambil dengan tepat dan hasil yang sangat baik.
Menyeret gambar kepanel akan memasukkan gambar ke dalam panel dan crop sehingga dimensi terpendek gambar sesuai dengan dimensi terpendek panel. Anda dapat menyesuaikan ukuran panel/membentuk secara terpisah dari ukuran gambar itu.
3) Pilih gaya/filter untuk gambar digital. Anda dapat meninggalkan foto anda dalam keadaan tanpa filter mereka, tetapi Comic life built-infilter dan gaya memberi anda beberapa kontrol yang sangat dingin di atas bagaimana 'comic' penampilan komik anda. Jika anda tidak menyukai gaya yang telah ditetapkan, Anda dapat memasukkan pengaturan anda sendiri filter untuk mendapatkan yang terlihat sempurna. Jangan mengabaikan kenyataan bahwa anda dapat menarik gambar anda sendiri (pada komputer, atau di atas kertas dan scan mereka dalam) dan kemudian memasukkan mereka dalam komik anda setelah mereka berada dalam format digital.
4) Tambahkan teks container sama seperti segala sesuatu yang di Comic life, menambahkan teks adalah drag dan drop sederhana proses. Kontainer teks di bagian bawah jendela memberikan presentasi teks yang berbeda. Drag sebuah wadah ke halaman Anda dan masukkan teks Anda. Jika Anda memiliki balon yang dipilih, Anda dapat menarik ekor mengasosiasikan pembicaraan atau pikiran dengan karakter tertentu dalam foto. Ekor tambahan dapat ditambahkan untuk lebih dari satu pembicara pada suatu waktu. Wadah lain Teks memiliki pilihan untuk gaya dan efek untuk meningkatkan teks. Kontrol memungkinkan Anda untuk meregangkan, skala, miring, mewarnai, garis, warna dan pilihan lain terlalu banyak untuk daftar. Yang telah ditentukan pilihan yang banyak dan kontrol individu membiarkan Anda mengambil mereka lebih lanjut.
5) Menyimpan (sering) dan ekspor ke format pilihan Anda. Keputusan ekspor Anda akan didasarkan pada apa yang ingin Anda lakukan dengan komik ketika Anda sudah selesai. Comic life memiliki beberapa pilihan ekspor yang memungkinkan Anda untuk berbagi pekerjaan Anda dalam digital atau kertas/form cetak. Ekspor HTML menciptakan antarmuka yang memungkinkan pengguna untuk membalik melalui komik Anda halaman-halaman dengan Mengekspor ke album dalam iPhoto memungkinkan Anda membangun sebuah buku berkualitas.

Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulakan bahwa terdapat lima langkah dalam membuat comic life yaitu memilih template untuk halaman baru anda, menambahkan gambar digital dari iphoto, memilih gaya untuk gambar digital, menambahkan teks sama seperti segala sesuatu yang di Comic life, menyimpan dan ekspor ke format pilihan anda.
3. Hakikat Mata Pelajaran Sejarah
a. Pengertian Mata Pelajaran Sejarah

Sejarah dapat diartikan sebagai peristiwa atau kejadian yang benar benar terjadi pada masa lampau yang mempunyai pengaruh cukup besar sehingga peristiwa tersebut mendapat andil dalam peradaban kehidupan manusia dalam suatu ruang lingkup tertentu.

Menilik pada makna secara kebahasaan dari berbagai bahasa di atas dapat ditegaskan bahwa pengertian sejarah menyangkut dengan waktu dan peristiwa. Oleh karena itu masalah waktu penting dalam memahami satu peristiwa, maka para sejarawan cenderung mengatasi masalah ini dengan membuat periodesasi.

b. Tujuan Mata Pelajaran Sejarah

Tujuan pembelajaran sejarah di sekolah adalah agar siswa memperoleh kemampuan berpikir historis dan pemahaman sejarah. Melalui pembelajaran sejarah siswa mampu mengembangkan kompetensi untuk berpikir secara kronologis dan memiliki pengetahuan tentang masa lampau yang dapat digunakan untuk memahami dan menjelaskan proses perkembangan dan perubahan masyarakat serta keragaman sosial budaya dalam rangka menemukan dan menumbuhkan jati diri bangsa di tengah-tengah kehidupan masyarakat dunia. Pembelajaran sejarah juga bertujuan agar siswa menyadari adanya keragaman pengalaman hidup pada masing-masing masyarakat dan adanya cara pandang yang berbeda terhadap masa lampau untuk memahami masa kini dan membangun pengetahuan serta pemahaman untuk menghadapi masa yang akan datang (Pusat Kurikulum, 2006).

c. Manfaat Mempelajari Mata Pelajaran Sejarah

1) Edukatif
Bahwa pelajaran-pelajaran sejarah memberikan kebijaksanaan dan kearifan. Ucapan “Belajarlah dari Sejarah“ atau “Sejarah mengajarkan kepada kita” atau “Perhatikanlah pelajaranpelajaran yang diberikan oleh sejarah”. Dengan ucapan-ucapan itu dinyatakan bahwa fungsi dan kegunaan sejarah ialah memberikan pelajaran. Akan tetapi, apa sesungguhnya arti ucapan-ucapan seperti itu? Bagaimana kita dapat belajar dari sejarah? Atau bagaimana sejarah dapat memberi pelajaran pada kita? Jika kita kaji secara mendalam, kita akan sampai pada kesimpulan, bahwa kita hanya dapat belajar dari sejarah jika peristiwa-peristiwa yang terjadi pada masa lalu itu akan terjadi lagi pada masa sekarang. Hal-hal yang baik akan kita sambut dan kita usahakan betul supaya terjadi lagi dan hal-hal yang tidak baik kita coba menghilangkan atau menghindarinya.
2) Inspiratif
Sejarah memberikan ilham atau inspirasi kepada kita, tindakan-tindakan kepahlawanan dan peristiwa-peristiwa gemilang pada masa lalu dapat mengilhami kita semua pada taraf perjuangan yang sekarang. Peristiwa-peristiwa besar mengilhami kita agar mencetuskan peristiwa yang besar pula. Di Indonesia sejarah yang berfungsi inspiratif seringkali dijalin di sekitar perjuangan para pahlawan pembela kemerdekaan selama masa imperialisme dan kolonialisme Barat.
3) Instruktif
Misalnya, kegunaan dalam rangka pengajaran dalam salah satu kejuruan atau keterampilan seperti navigasi, teknologi, persenjataan, jurnalistik, taktik militer dan sebagainya. Fungsi dan kegunaan sejarah ini disebut sebagai kegunaan yang bersifat instruktif karena mempunyai peran membantu kegiatan menyampaikan pengetahuan atau keterampilan (instruksi).
4) Rekreatif
Seperti halnya dalam karya sastra yakni cerita atau roman, sejarah juga memberikan kesenangan estetis, karena bentuk dan susunannya yang serasi dan indah. Kita dapat terpesona oleh kisah sejarah yang baik sebagaimana kita dapat terpesona oleh sebuah roman yang bagus. Dengan sendirinya kegunaan yang bersifat rekreatif ini baru dapat dirasakan jika sejarawan berhasil mengangkat aspek seni dari cerita sejarah yang disajikan. Sejarah dapat juga memberikan kesenangan lain kepada kita. Kesenangan ini berupa “wisata intelektual” yang dipancarkannya kepada kita. Tanpa beranjak dari tempat duduk kita dapat dibawa oleh sejarah menyaksikan peristiwaperistiwa yang jauh dari kita, baik jauh tempat maupun jauh waktunya. Kita diajak untuk berwisata ke negeri-negeri nan jauh disana, menyaksikan peristiwa-peristiwa penting yang terjadi dalam suasana yang berbeda dengan suasana kita sekarang. Kita akan terpesona oleh pemandangan pada masa lampau yang dilukiskan oleh sejarawan. Dengan penuh minat kita akan berkenalan dengan cara hidup, kebiasaan dan tindakan yang berlainan dengan yang kita alami sekarang.
5) Memberi kesadaran waktu
Kesadaran waktu yang dimaksud adalah kehidupan dengan segala perubahan, pertumbuhan, dan perkembangannya terus berjalan melewati waktu. Kesadaran itu dikenal juga sebagai kesadaran akan adanya gerak sejarah. Kesadaran tersebut memandang peristiwa-peristiwa sejarah sebagai sesuatu yang terus bergerak dari masa silam bermuara ke masa kini dan berlanjut ke masa depan. Waktu terus berjalan pada saat seorang atau suatu bangsa mulai menjadi tua dan digantikan oleh generasi berikutnya. Bahkan waktu terus berjalan pada saat seseorang atau suatu bangsa hanya bersenang-senang dan bermalas-malasan, atau sebaliknya, seseorang atau suatu bangsa sedang membuat karya-karya besar. Dengan memiliki kesadaran sejarah yang baik, seseorang akan senantiasa berupaya mengukir sejarah kehidupannya sebaik-baiknya.
4. Hasil Belajar
a. Pengertian Belajar
Belajar pada dasarnya merupakan suatu hal yang sangat dibutuhkan oleh manusia dalam kehidupannya. Dengan belajar, seseorang akan dapat meningkatkan dan mengembangkan kemampuannya, baik dalam segi ilmu pengetahuan, sikap dan tingkah laku maupun dalam hal keterampilan dan kreativitasnya.
Alsa (Ghufron & Risnawita, 2012:4) berpendapat bahwa “Belajar adalah tahapan perubahan perilaku individu yang relatif menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi individu dengan lingkungan”. Sedangkakan menurut Sadiman, dkk (2010:2) yaitu :
Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga keliang lahat nanti. Salah satu pertanda bahwa seseorang telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku dalam dirinya.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa seseorang dikatakan telah belajar jika terdapat perubahan tingkah laku dalam dirinya, perubahan tersebut hendaknya terjadi sebagai akibat interaksinya dengan lingkungan, tidak karena proses pertumbuhan fisik atau kedewasaan saja. Perubahan tersebut harus bersifat permanen, tahan lama dan menetap, tidak berlangsung hanya sesaat saja.
b. Pengertian Hasil Belajar

Keberhasilan pengajaran dapat dilihat dari segi hasil, proses pengajaran yang optimal memungkinkan hasil belajar yang optimal pula dimana terdapat hubungan antara proses pengajaran dengan hasil yang ingin dicapai nantinya. Makin besar usaha untuk menciptakan kondisi proses pengajaran, makin tinggi pula hasil atau produk dari pengajaran itu.
Menurut Rusman (2013:123) bahwa: 
Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh siswa yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Belajar tidak hanya penguasaan konsep teori mata pelajaran saja, tapi juga penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat. Penyesuaian sosial, macam-macam keterampilan cita-cita, keinginan dan harapan. 
Hal senada dikemukakan oleh Hamalik (Rusman,2013:123) “Hasil belajar itu dapat dilihat dari terjadinya perubahan dari persepsi dan perilaku termasuk juga perbaikan perilaku”.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku siswa setelah dilakukan penilaian, dimana guru harus mengamati terjadinya perubahan tingkah laku tersebut setelah dilakukan penilaian. Tolak ukur keberhasilan siswa biasanya berupa nilai yang diperolehnya. Nilai itu diperoleh setelah siswa melakukan proses belajar dalam jangka waktu tertentu dan selanjutnya mengikuti tes akhir. Kemudian dari tes itulah guru menentukan prestasi belajar siswanya. 
c. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. Meski melalui proses belajar yang sama, hasil belajar yang dicapai seseorang tidak bisa sama. Sebab proses belajar dipengaruhi berbagai faktor yang bisa menyebabkan pencapaian hasil belajar menjadi beragam, baik itu dari faktor internal maupun faktor eksternal.
Faktor-faktor yang mempenagaruhi hasil belajar menurut Munadi (Rusman 2013) meliputi Faktor Internal dan Faktor Eksternal:

1) Faktor Internal
a) Faktor Fisiologis
Secara umum kondisi fisikologis, seperti kondisi kesehatan yang prima, tidak dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan cacat jasmani dan sebagainya.
b) Faktor psikologis
Setiap individu dalam hal ini siswa pada dasarnya memiliki kondisi psikologis yang berbeda-beda, tentunya hal ini turut mempengaruhi hasil belajarnya 

2) Faktor Eksternal
a) Faktor Lingkungan dapat mempengaruhi hasil belajar. Faktor lingkungan ini meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Lingkungan alam misalnya suhu, kelembaban, dan lain-lain.
b) Faktor Instrumental
Faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan penggunaannya dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan.
B.   Kerangka Pikir

Hasil belajar siswa di sekolah merupakan salah satu tolak ukur dalam mengetahui kualitas pendidikan ataupun kualitas suatu pembelajaran. Dalam proses pembelajaran sejarah perlu didukung dengan penggunaan media pembelajaran yang relevan dengan tuntutan kurikulum karena hal tersebut dapat memberikan efek yang signifikan dalam pengoptimalan proses pembelajaran di sekolah.

Media memiliki peran yang sangat penting dalam pencapaian tujuan pembelajaran dan salah satu media yang dapat digunakan adalah media comic life. Dimana dengan menggunakan media tersebut materi dapat di jelaskan lebih mudah dan menarik perhatian siswa. Oleh karena itu demi efektifnya penggunaan Media Comic Life dalam pembelajaran guna peningkatan kualitas pembelajaran. Maka sangat diperlukan kemampuan guru dalam menggunakan media pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa dalam mengikuti proses pembelajaran serta dapat berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajarnya

Lebih jelasnya kerangka pikir di atas dapat digambarkan dalam bentuk  bagan, sebagai berikut:





Gambar. 2.1 Kerangka Pikir

C. Hipotesis
Hipotesis dalam penelitian ini adalah H1 ada pengaruh media Comic life pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas VII SMP Negeri 1 Pangkep dan H0tidak ada pengaruh penggunaan media comic life terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran sejarah kelas VII SMP Negeri 1 pangkep.
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Hasil belajar Sejarah Kelas VII di SMP negeri 1 Pangkep kabupaten Pangkep
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