Artikel 
Pendidikan merupakan salah satu hal yang sangat penting untuk kita perhatikan di era yang sedang maju teknologinya saat ini. Proses pendidikan akan sering kita jumpai pada salah satu tempat, yakni sekolah, dimana pada umumnya terdapat proses pembelajaran. Pada dasarnya pendidikan merupakan suatu usaha untuk mengembangkan kemampuan peserta didik melalui kegiatan bimbingan pengajaran dan latihan bagi peranannya dimasa yang akan datang. Oleh karena itu, keputusan yang mendesak bagia kita hari ini adalah bagaimana sistem pendidikan yang ada di negara kita harus berjalan dengan  maksimal. di samping itu pula, kita juga perlu ada perhatian khusus pada sistem pendidikan pada unit terkecil dari pendidikan formal yang ada saat ini. 

Melihat pada kondisi pendidikan yang ada hari ini, kita tentu menyadari bahwa masih begitu banyak hal yang perlu kita benahi agar pendidikan kita bisa mengalami kemajuan dan juga berkualitas. Dalam beberapa bagian tertentu dari pihak pengelola pendidikan perlu adanya kerja sama dengan elemen masyarakat yang lain dalam menangani permasalahan-permasalahan pendidikan yang ada. Tetapi khusus bagi kita yang masuk dalam ruang lingkup sebagai pengelolah pendidikan dalam hal ini sebagai tenaga pendidik, kita perlu ada terobosan guna mengatasi permasalahan pendidikan yang lainnya seperti kurangnya minat belajar pada setiap peserta didik. Melihat pada permasalahan sebelumnya yang telah dikemukakan pada bagian sebelumnya, maka sangat diharapakan bagi setiap tenaga pendidik untuk mampu mengatasi berbagai permasalahan pendidikan tersebut melalui penerapan berbagai macam variasi dalam pembelajaran yang pada akhirnya bisa memberi pengaruh terhadap setiap pribadi peserta didik yang bisa mendorong minat belajarnya. 

Oleh karena itu media pembelajaran merupakan salah satu sarana pendukung dalam pembelajaran dalam rangka meningkatkan minat belajar peserta didik. Pendidik sangat dituntut agar mampu menggunakan media-media yang disediakan oleh sekolah, hal ini juga sangat membantu setiap tenaga pendidik agar bisa mengikuti perkembangan atau tuntutan zaman. Dengan demikian dapat kita buktikan bahwa media memiliki kedudukan yang sangat penting dan juga merupakan satu kesatuan dengan proses belajar mengajar agar setiap tujuan pembelajaran dapat tercapai, media dalam proses mengajar sangat membantu tenaga pendidik dalam menyampaikan atau menyalurkan informasi kepada peserta didik dan juga dapat mendorong minat belajar peserta didik dalam belajar. Hal ini juga berdampak pada peserta didik yang mengakibatkan kurang konsentrasi dan kurang memahami materi yang disampaikan. Penggunaan Comic Life  dalam pembelajaran merupakan suatu proses belajar mengajar yang dilakukan dengan cara menggunakan bantuan komputer yang didalamnya memadukan gambar, simbol-simbol dan balon kata sebagai penunjang sehingga pembelajaran tidak akan terkesan monoton dalam pembelajaran Sejarah yang dimana dapat lebih menarik perhatian siswa dengan demikian akan berdampak baik terhadap peningkatan kemampuan siswa yang selanjutnya dapat diketahui pencapaian hasil selanjutnya.

Pemanfaatan Comic Life dalam proses pembelajaran diharapkan bisa meningkatkan hasil belajar siswa, karena media ini akan sangat membantu mengefektifkan proses pembelajaran, dengan menggunakan media ini siswa dapat meningkatkan pemahamannya dan tidak merasa jenuh di dalam kelas. karena media ini akan sangat membantu mengefektifkan proses pembelajaran, dengan menggunakan media ini siswa dapat meningkatkan pemahamannya dan tidak merasa jenuh di dalam kelas. Maka dengan media pembelajaran Comic Life ini akan memudahkan para siswa dalam mengakses pembelajaran. Selain itu, alur proses pembelajaran tidak harus berasal dari guru menuju siswa. Siswa juga saling belajar dari sesama siswa lainnya.

Perencanaan 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 digunakan pada saat membelajarkan sesuatu kepada siswa. Demikian pula, siswa akan lebih 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 dipergunakan 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 Technology, 1977 (AECT) (Arsyad 2014:3) yang mengemukakan pengertian media pembelajaran yaitu: “media merupakan segala bentuk saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi” Istilah “media” bahkan sering dikaitkan atau dipergantikan dengan kata teknologi yang berasal dari kata lain tekne (Bahasa Inggris art) dan logos (Bahasa indonesia “ilmu)

Perluasan konsep tentang media, dimana teknologi bukan hanya sekedar benda, alat, bahan atau perkakas tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan, organisasi dan manajemen yang berhubungan dengan penerapan ilmu Achsin (Arsyad, 2014:5) 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 adalah 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 didalam upaya mengefektifkan proses belajar mengajar. Sebaliknya, media buatan yaitu benda atau objek yang secara khusus dirancang dan dibuat untuk dijadikan sebagai alat bantu pembelajaran atau sebagai sumber didalam upaya mengefektifkan proses belajar mengajar.

A. Ciri-ciri media pembelajaran

Menurut Arsyad, 2014:6 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 panca indera

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 meiliki 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

B. Fungsi media pembelajaran

   Dalam 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) Membuat siswa berfokus pada pesan yang disampaikan

3) Menarik minat siswa dalam proses pembelajaran

4) Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi kongkret)

dalam dunia pendidikan, yaitu digunakan guru dalam proses pembelajaran, walaupun dalam pengadaan dan pemanfaatan senantiasa mesih menghadapi berbagai kendala. Media pembelajaran juga dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. 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.
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. Media Comic Life merupakan bagian dari Desain Komunikasi Visual (DKV) yaitu rangkaian gambar yang melibatkan elemen grafis dalam menyampaikan sebuah cerita atau pesan. Komik di mata orang awam di Indonesia terkadang dipandang sebagai karya yang “sampah” atau tidak ada artinya. Padahal komik merupakan karya desain visual yang memiliki misi tertentu dalam menyampaikan pesan secara komunikatif. 

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 adalah suatu bentuk media komunikasi visual yang mempunyai kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah dimengerti.
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)” Djamarah & Zain (2002:140). “Media yang dimaksud adalah media komik yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang termasuk dalam jenis media visual”.
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. media pembelajaran memiliki fungsi yang sangat positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan kemampuan belajar siswa. Bila dikaitkan antara media dan mata pelajaran sejarah dimana keterkaitannya disini siswa lebih dapat memahami peristiwa dimasa lampau dengan berbagai penjelasan yang dijelaskan di dalam media. 
Peristiwa yang terjadi pada masa lampau akan memberi kita gambaran tentang kehidupan manusia dan kebudayaannya di masa lampau sehingga dapat merumuskan hubungan sebab akibat mengapa suatu peristiwa dapat terjadi dalam kehidupan tersebut, walaupun belum tentu setiap peristiwa atau kejadian akan tercatat dalam sejarah. 

C. Tujuan pelajaran Sejarah

1. Membangun kesadaran peserta didik

2. Melatih daya historis peserta didik
3. Membutuhkan apresiasi

4. Membutuhkan pemahaman
tujuan mata pelajaran sejarah yaitu agar dapat mengetahui apa yang telah terjadi dimasa lalu. Dalam suatu negara, contohnya di indonesia, terdapat banyak pembelajaran sejarah yang biasanya di laksanakan di sekolah. Dengan mempelajari sejarah, Sejarah dalam arti kisah adalah upaya menghadirkan kembali kejadian masa lalu dalam kehidupan sekarang. dengan demikian belajar sejarah berarti berupaya untuk membangun kembali masa lalu dalam bentuk cerita sejarah. salah satu strategi yang harus dimiliki oleh seorang pemimpin adalah kemampuan menggunakan kata-kata, gaya bahasa, dan irama yang baik dalam berpidato, termasuk bagaimana mengkaitkannya dengan sejarah. Pengetahuan sejarah dapat membuat orang lebih bijak menghadapi romantika kehidupan.
Belajar merupakan salah satu faktor yang berperan penting dalam terjadi pembentukan pribadi dan individu. Dalam kehidupannya seseorang akan senantiasa menempuh berbagai aktivitas yang dilakukan untuk mencapai kedewasaan dan perubahan perilaku ke arah yang lebih baik. Proses ini juga dapat diartikan sebagai proses belajar. belajar sebagai suatu aktivitas yang ditunjukan oleh perubahan tingkah laku sebagai hasil pengalaman. Selain dari definisi belajar sebagai suatu perubahan perilaku, kita juga perlu memahami bahwa perubahan tersebut dikatakan suatu hasil belajar, apabila perubahan tersebut relative permanen dan dihasilkan dari pengalaman masa lalu dari perjalanan yang bertujuan atau direncanakan. Menurut Slameto “belajar adalah proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu pengetahuan tingkah laku yang baru, secara keseluruhan sebagai hasil dari pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.”

Disamping itu, jika belajar ditinjau dari beberapa aspek yang terkandung di dalamnya, maka belajar mengandung beberapa aspek.
Belajar adalah proses yang kompleks yang didalamnya terkandung beberapa aspek tersebut meliputi:

a) Bertambahnya jumlah pengetahuan, b) adanya kemampuan dan memproduksi.

c) Adanya penerapan pengetahuan. d) Menyimpulkan makna. e) Menafsirkan dan mengaitkan dengan realitas. Eveline dan Nara (Sumantri, 2015:2).

belajar bukan hanya ada perubahan tingkah laku melainkan juga adanya suatu rangkaian yang sistematis dalam diri seseorang yang belajar yang dimulai dari bertambahnya suatu pengetahuan sampai kepada kemampuan mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 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.
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.
D. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

1. Faktor internal

a. Faktor fisiologis
b. Faktor psikologis

2. Faktor eksternal

a. Faktor lingkungan

b. Faktor instrumental

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.
E. Sampel 

Sampel adalah sebagian dari jumlah populasi. Sampel penelitian ini diperoleh dengan menggunakan teknik Purposive Sampling atas dasar pertimbangan peneliti karena dianggap sampel tersebut memliki informasi atau hal yang diperlukan dalam penelitian. Observasi adalah pengamatan yang berlangsung di tempat penelitian
F. Tes 
Tes  merupakan  teknik  pengumpulan  data  dengan  cara  memberikan sejumlah  item  pertanyaan  mengenai  materi  yang  telah  diberikan  kepada  subjek penelitian. Pada penelitian ini tes akan dilakukan setelah diberikan perlakuan.
G. Gambaran penggunaan media 
Pelaksanaan pembelajaran IPS Sejarah kelas VII Aljabar SMP NEG 1 Pangkep dengan menggunakan media Comic Life, penelitian ini dilaksanakan selama tiga kali pertemuan, untuk mengetahui kemampuan siswa, gambaran hasil penelitian diperoleh melalui hasil observasi guru dan hasil observasi siswa. Aktivitas guru diobservasi selama proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan media Comic Life pada mata pelajaran Sejarah khususnya dalam materi khidupan manusia pada masa praaksara,hindu-budha dan Islam dengan estimasi waktu 2 x 40 menit. Komponen tersebut terbagi atas tiga kegiatan yakni kegiatan awal yang dilaksanakan selama 25 menit, kegiatan inti selama 40 menit dan kegiatan akhir dilaksanakan selama 15 menit. 

Gambaran hasil belajar siswa dengan menggunakan media Comic Life pada mata pelajaran IPS Sejarah diperoleh dari analisis data statistik deskriptif, yang diperoleh dari hasil posttest kelas eksperimen dan kelas control yang dilaksanakan setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media Comic Life. dapat diketahui bahwa hasil posttest kelas eksperimen memiliki lebih banyak siswa yang berada pada kategori baik sedangkan kelas kontrol terdapat beberapa siswa yang berada pada kategori cukup. Sehingga siswa di kelas eksperimen yang menerapkan perlakuan berupa pemanfaatan media Comic Life memiliki hasil yang sangat baik dibandingkan dengan siswa di kelas kontrol yang tidak memanfaatkan media Comic Life. 
Data yang didapatkan dari hasil penelitian berupa hasil tes (posttest) akan diolah dengan menggunakan rumus statistik, setelah mendapatkan hasil dari analisis data statistik tersebut selanjutnya diadakan hipotesis untuk mendapatkan jawaban dari penelitian ini.
Analisis statistik deskriptif dimaksudkan untuk memperoleh gambaran tentang hasil belajar siswa di kelas VII SMP Negeri 1 Pangkep. Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran sejarah khususnya pada materi kerajaan-kerajaan besar masa hindu-budha di indonesia dengan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan media Comic Life maupun yang tidak menggunakan media Comic Life Jika hasil belajar siswa dikelompokkan dalam kategori sangat kurang, kurang, cukup, baik, dan sangat baik, akan diperoleh frekuensi dan persentase. Berikut tabel distribusi frekuensi dan persentase hasil belajar mata pelajaran IPS Sejarah pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Pangkep.
Data yang didapatkan dari penelitian berupa hasil tes (posttest) akan diolah dengan menggunakan rumus statistik, setelah mendapatkan hasil dari analisis data statistik tersebut selanjutnya diadakan pengujian hipotesis untuk mendapatkan jawaban dari penelitian ini.
Proses belajar mengajar dilaksanakan pada dua kelas dengan maksud untuk membandingkan pelaksanaan pembelajaran yang menggunakan media Comic Life dengan pelaksanaan tanpa menggunakan media Comic Life penelitian ini dilaksanakan selama tiga kali pertemuan dan diperoleh gambaran hasil penelitian melalui hasil observasi aktifitas  guru dan hasil observasi aktifitas siswa dengan sungguh-sungguh, kemudian pada akhir pertemuan masing-masing kelas sample diberikan soal posttest dan lembar jawaban yang juga bermaksud memperoleh data hasil belajar siswa.
H. Analisis uji hipotesis
Hipotesis pada hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. Jika t hitung > t tabel atau taraf signifikan < a (nilai signifikan < 0,05) maka H0 ditolak dan H1 diterima. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh hasil belajar siswa yang diajar dengan menggunkan media Comic Life dengan siswa yang diajar tanpa menggunakan media Comic Life

Secara umum media pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai 
  berikut (Sadiman, 2012; 17):
1. Memperjelas penyajian pesan 
2. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dan daya indera.
3. Penggunaan media pendidikan 
4. Dengan sifat yang unik 
Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat memberi manfaat terhadap guru dan siswa untuk meningkatkan keefektifitan proses pembelajaran dan penyampaian pesan atau materi pelajaran. Serta memberi pengaruh positif dalam pembelajaran. Penggunaan media Comic Life dalam proses pembelajaran memiliki pengaruh yang positif terhadap hasil belajar siswa dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dilihat dari hasil belajar siswa setelah menggunakan Comic Life dalam proses pembelajaran selama tiga kali pertemuan. Comic Life  ini merupakan suatu software yang bisa digunakan dalam proses editing foto lalu menjadi sebuah Comic Life dan dapat pula di cetak seperti buku Comic lainnya, maka penulis berusaha untuk membuat Comic jadi lebih mudah dipahami oleh siswa, media Comic Life ini dicetak lalu dibagikan setiap siswa

Dalam Penggunaan media Comic Life harus memperhatikan kesesuaian dengan komponen-komponen pembelajaran yaitu;

a. Guru 

b. Karakteristik siswa

c. Media

d. Mata pelajaran

e. Waktu

I. Kesimpulan
1. Gambaran penggunaan media Comic Life pada mata pelajaran Sejarah pada pokok bahasan kehidupan manusia pada masa Praaksara Hindu-Budha dan masa Islamdi Indonesia berada pada kategori efektif.
2. Gambaran hasil belajar mata pelajaran Sejarah menggunakan media Comic Life dalam proses pembelajaran membuat hasil belajar menjadi lebih menyenangkan, membuat siswa menjadi lebih memperhatikan materi yang akan dipelajari dan hal ini mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan penyerapan materi menjadi lebih mudah.
3. Ada pengaruh penggunaan media Comic Life terhadap hasil belajar mata pelajaran Sejarah pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Pangkep menjadi lebih baik.
J. Saran 
1. Kepala Sekolah untuk dapat memfasilitasi pembelajaran dan  mempersiapkan kebutuhan belajar utamanya dalam penyediaan media pembelajaran agar dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih baik dalam pelaksanaannya.
2. Tenaga pendidik untuk mempertimbangkan dan menerapkan penggunaan media, terkhusus media berbasis komputer dalam proses pembelajarannya sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.
3. Peneliti, agar laporan penilitian ini dapat menjadi bahan referensi untuk penelitian berikutnya dimasa mendatang.
4. Siswa untuk lebih aktif dan semangat dalam belajar dengan menggunakan media interaktif di sekolah.

