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ABSTRAK 

 

Kurangnya minat terhadap pembelajaran sejarah serta rendahnya pengetahuan 

masyarakat mengenai tokoh sejarah yang memperjuangkan kemerdekaan Indonesia, menjadi 

permasalahan yang memerlukan solusi. Berdasarkan kuesioner menunjukkan bahwa 73,5% 

responden usia 18-30 tahun belum pernah mendengar kisah Mohammad Toha dan Mohammad 

Ramdan, para pemuda yang mempertahankan kemerdekaan Indonesia dalam peristiwa 

Bandung Lautan Api. Pembelajaran sejarah yang masih didominasi pendekatan konvensional 

dinilai kurang efektif dalam menarik perhatian generasi sekarang. Untuk mengatasi hal tersebut, 

dirancang sebuah komik web berjudul "Merah di Langit Bandung" yang mengangkat kisah 

perjuangan Mohammad Toha dan Mohammad Ramdan dalam peristiwa peledakan gudang 

mesiu milik Belanda di Dayeuhkolot tahun 1946. Komik ini dipublikasikan melalui platform 

LINE Webtoon dengan pendekatan visual yang menarik dan bahasa yang komunikatif. 

Perancangan ini bertujuan sebagai media edukasi untuk meningkatkan apresiasi 

terhadap sejarah, menumbuhkan rasa nasionalisme, dan memperkenalkan nilai-nilai perjuangan 

bangsa kepada masyarakat. Metode penelitian yang dilakukan dalam perancangan webcomic 

ini merupakan metode campuran yang digunakan untuk menganalisis data dari obsevasi, 

kuesioner, dan wawancara. Data yang didapat akan dianalisis menggunakan teknik analisis 

dekriptif dan analisis TOWS. Dari data yang dianalisis tersebut didapatkan sintesa data yang 

kemudian diolah kembali untuk mendapatkan kata kunci sebagai acuan konsep dalam 

perancangan komik ini. Kata kunci tersebut yang menjadi dasar dari konsep verbal, konsep 

visual, dan konsep media. 

Diharapkan perancangan komik web mengenai aksi tokoh sejarah “Toha-Ramdan” 

dalam peristiwa Bandung Lautan Api ini dapat menjadi media edukasi yang mengenalkan 

peristiwa sejarah dengan lebih menarik dan mudah dipahami oleh masyarakt, selain itu juga 

untuk membantu menumbuhkan rasa nasionalisme dan memahami serta menghargai 

perjuangan para pahlawan. 

 

Kata Kunci: Bandung Lautan Api, Tokoh Sejarah, Komik Web, Webtoon 
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ABSTRACT 

 

Lack of interest in history education and limited public knowledge about historical 

figures who fought for Indonesia's independence are critical issues that require solutions. 

According to a questionnaire, 73.5% of respondents aged 18–30 had never heard of 

Mohammad Toha and Mohammad Ramdan, two young fighters who defended Indonesia's 

independence during the Bandung Sea of Fire incident. History education, which remains 

dominated by conventional approaches, is considered ineffective in engaging the current 

generation. To address this issue, a webcomic titled "Merah di Langit Bandung" was designed 

to depict the struggles of Mohammad Toha and Mohammad Ramdan during the explosion of 

the Dutch ammunition warehouse in Dayeuhkolot in 1946. The webcomic is published on the 

LINE Webtoon platform with engaging visuals and communicative language.   

This design aims to serve as an educational medium to enhance appreciation for history, 

foster a sense of nationalism, and introduce the values of the nation's struggle to the public. 

The research methodology employed in this webcomic design combines qualitative and 

quantitative methods to analyze data collected through observations, questionnaires, and 

interviews. The data is analyzed using descriptive analysis and TOWS analysis techniques. The 

results of this analysis are synthesized and processed further to derive keywords that form the 

foundation for the webcomic's conceptual framework, including verbal, visual, and media 

concepts.   

It is hoped that the design of this webcomic depicting the historical actions of “Toha-

Ramdan” during the Bandung Sea of Fire incident will serve as an educational medium that 

presents historical events in a more engaging and comprehensible manner. Additionally, it aims 

to help foster a sense of nationalism and encourage a deeper understanding and appreciation 

of the sacrifices made by the nation’s heroes.   

 

Keywords: Bandung Sea of Fire, Historical Figures, Webcomic, Webtoon   
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