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Abstrak 

Media yang digunakan oleh guru hanya sebatas gambar pada buku teks. Hal ini menimbulkan rasa bosan siswa 

dalam belajar dan berimbas pada kurang pemahaman siswa dalam mencermati unsur intrinsik dalam sebuah 

cerita legenda. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran komik digital bermuatan 

kearifan lokal Bali pada materi teks fiksi tema 8 subtema 1 itu kelas IV sekolah dasar. Jenis penelitian ini yaitu 

pengembangan model ADDIE. Subjek penelitian yaitu 2 ahli materi, 2 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba 

yaitu siswa kelas IV sekolah dasar yang berjumlah 10 siswa dan praktisi yang berjumlah 2 orang guru. Metode 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini melalui observasi, metode wawancara 

dan metode penyebaran angket. Instrumen pengumpulan data dilakukan yaitu melalui penyebaran angket 

(kuisioner). Teknik analisis data yaitu desktiptif kualitatif, dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu hasil validtias 

ahli media memperoleh indeks validitas butir 0,92 (validitas tinggi). Hasil validitas materi yaitu 0,98 (validitas 

tinggi). Untuk ahli praktisi memperoleh total persentase 97% (sangat praktis) dan siswa yaitu 94% (sangat 

praktis). Disimpulkan bahwa media pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali dinyatakan 

sangat praktis dan bisa digunakan tanpa direvisi dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: Komik digital, kearifan local, Fiksi. 

Abstract 

The media used by the teacher is only limited to pictures in textbooks. It causes students' boredom in learning 

and impacts students' lack of understanding in observing the intrinsic elements in a legend story. This research 

aims to develop learning media for digital comics containing Balinese local wisdom in the material of fiction 

text theme 8 sub-theme 1 for grade IV elementary school. This type of research is the development of the ADDIE 

model. The research subjects are 2 material experts, 2 learning media experts. The test subjects were grade IV 

elementary school students, totaling 10 students, and practitioners totaling 2 teachers. The data collection 

method used in this development research is observation, interview, and questionnaires. The data collection 

instrument was carried out by distributing questionnaires (questionnaires). The data analysis techniques were 

descriptive qualitative, and quantitative. The study's results, namely the results of the validity of media experts, 

obtained an item validity index of 0.92 (high validity). The result of material validity is 0.98 (high validity). For 

expert practitioners, the total percentage is 97% (efficient) and 94% (efficient) students. It was concluded that 

the digital comic learning media containing Balinese local wisdom was stated to be very practical, could be 

used without revision, and was suitable for learning. 

Keywords: Digital comics, local wisdom, Fiction. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan investasi mengembangkan SDM yang mampu meningkatkan 

kecakapan dan kemampuan seseorang sehingga mampu menghadapi kehidupan yang lebih 

berkualitas. Dalam mewujudkan pendidikan yang unggul diperlukan peningkatan kualitas 

dan kuantitas mutu pendidikan terutama pada jenjang sekolah dasar (Mazrekaj & De Witte, 

2020; Omundi & Okendo, 2018). Dalam pendidikan juga harus menyesuaikan dengan 

perkembangan zaman sehingga menghasilkan output yang berintelektual tinggi dan terampil 
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serta berbudi pekerti luhur (Devi et al., 2020; Palazón-Herrera & Soria-Vílchez, 2021). 

Pembelajaran di sekolah wajib dirancang dengan baik oleh guru sehingga menciptakan kelas 

yang dapat meningkatkan keaktifan siswa dan mengembangkan potensi siswa (Kuswanto & 

Walusfa, 2017; Nurjanah, 2020; Tambunan et al., 2020). Hal ini sesuai dengan peraturan 

yang menyatakan bahwa kegiatan belajar harus dilaksanakan secara inspiratif dan interaktif 

sehingga siswa dapat partisipasi dan memberikan ruang kepada siswa untuk meningkatkan 

kreativitas dan kemandirian siswa sesuai dengan bakat dan minat yang dimiliki. Namun 

masalah yang sering dijumpai yaitu pembelajaran aktif sering menjadi kendala utama dalam 

pembelajaran (Andriah & Amir, 2021; Cahyani & Jayanta, 2021; Wardani & Syofyan, 2018). 

Hal ini disebabkan karena pembelajaran pada dasarnya terdiri dari beberapa komponen 

pendukung untuk mencapai tujuan pembelajaran. selain penggunaan model pembelajaran, 

media juga memiliki komponen yang sangat penting dalam kelancaran kegiatan pembelajaran 

(Misla & Mawardi, 2020; Sentarik & Kusmariyatni, 2020). Media adalah komponen yang 

wajib dirancang sesuai dengan kebutuhan belajar. Media merupakan komunikasi yang dapat 

membawakan pesan berupa informasi kepada siswa cepat. Media belajar juga merupakan 

sarana komunikasi yang memudahkan guru dalam menyampaikan materi (Andriah & Amir, 

2021; Priantini & Widiastuti, 2021). Fungsi utama dari media yaitu alat bantu guru dalam 

mengajar. Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa masih banyak guru yang 

kurang memiliki keterampilan dalam mengembangkan media inovatif untuk siswa (Cahyani 

& Jayanta, 2021; Wardani & Syofyan, 2018). Temuan lainnya juga menyatakan bahwa wa 

guru kurang mampu mengembangkan media yang inovatif yang sesuai dengan karakteristik 

siswa dan pelajaran (Jannah et al., 2020; Rahmayani et al., 2019). Hal ini tentu akan 

berdampak pada hasil belajar dan kemampuan siswa yang kurang. 

Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa media yang digunakan oleh guru hanya 

sebatas gambar pada buku teks. Walaupun gambar yang digunakan berupa gambar realistis 

namun penyajiannya masih bersifat deskriptif dan relatif monoton. Hal ini menimbulkan rasa 

bosan siswa dalam belajar dan berimbas pada kurang pemahaman siswa dalam mencermati 

unsur intrinsik dalam sebuah cerita legenda. Selain itu materi pada buku kelas IV muatan 

bahasa Indonesia juga masih sangat terbatas, khusus pada materi teks fiksi. Isi materi 

pembelajaran hanya terbatas tanpa dikembangkan oleh guru. Pada siswa kelas IV terdapat 

kompetensi dasar yaitu mencermati tokoh yang terdapat pada teks fiksi serta menguraikan 

pesan yang disajikan dalam legenda. Kurang sesuainya media pembelajaran dengan 

karakteristik materi pembelajaran membuat proses pembelajaran menjadi tidak kondusif 

karena siswa merasa bosan (Arianti et al., 2019; Dara Asshofi & Damayani, 2019). Selain itu 

metode yang digunakan oleh guru cenderung menggunakan metode ceramah menggunakan 

teks yang ada di dalam buku tematik sebagai media belajar. Hal ini yang menyebabkan 

proses pembelajaran siswa sering merasa mengantuk dan berimbas pada tidak pahamnya 

siswa terhadap materi menguraikan pesan moral yang disajikan di dalam cerita legenda. 

Selain itu itu hasil wawancara juga menunjukkan tidak ada media selain buku yang 

mendukung proses pembelajaran siswa. Hal ini tentu berpengaruh pada hasil belajar siswa 

yang rendah.  

Solusi untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan mengembangkan media 

inovatif berbasis Kearifan lokal Bali yang dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Salah 

satunya dengan menggunakan Legenda (Amil et al., 2021; Basri, 2019). Legenda dapat 

digunakan sebagai sarana dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga siswa 

mendapatkan pesan moral dengan baik (Amil et al., 2021; Arsanti, 2018). Selain itu legenda 

juga dapat digunakan sebagai sarana dalam melestarikan kearifan local (Indriyani & 

Sulaiman, 2020; Purnamasari & Syambasril, 2015). Setiap daerah memiliki cerita rakyat 

sendiri begitu pula provinsi Bali. Salah satu legenda yang terdapat di Bali yaitu berjudul 

“Asal Mula Bukit Catu”. Penggunaan legenda Bali ini dapat membuat nilai, norma, etika, dan 
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kepercayaan pada suatu daerah khususnya di Bali dapat diwariskan. Legenda cerita bali 

tersebut dapat dikemas menarik melalui media belajar berupa komik digital. Komik 

merupakan buku yang berisi gambar cerita yang disajikan dengan menarik. Media komik 

dapat meningkatkan keterampilan membaca karena di dalam komik terdapat kata-kata 

kompleks jika dibandingkan menggunakan media cetak lainnya (Nugraheni, 2017; Rohati et 

al., 2018; Wahyudin et al., 2020). Selain itu komik juga dianggap dapat meningkatkan daya 

ingat karena menceritakan sebuah cerita secara berurutan dan meningkatkan imajinasi siswa 

(Ambaryani & Airlanda, 2017; Widana et al., 2018).  

Komik memperkenalkan cerita yang tidak biasa yang memiliki jalan cerita masa 

sekarang ke masa lalu, masa depan ke masa sekarang sehingga dapat melatih keterampilan 

berpikir kritis pada siswa. Selain itu media komik juga merupakan salah satu cara cara mudah 

yang dapat digunakan oleh siswa dalam mempelajari sastra beragam dan rumit tetapi mudah 

dimengerti (Aeni & Yusupa, 2018a; Tekle-Haimanot et al., 2016; Yonanda et al., 2019). 

Media komik berbasis kearifan lokal dapat membantu proses pembelajaran. Komik digital 

merupakan komik yang disajikan dengan menggunakan elektronik yang berbentuk format 

digital (Abdurrohim et al., 2020; Alit et al., 2021; Murti, D et al., 2020). Pada media komik 

digital tidak hanya menceritakan Legenda ada tetapi di dalamnya disisipkan beberapa 

kegiatan pembelajaran lainnya seperti games animasi dan film yang akan memudahkan siswa 

dalam menikmati setiap cerita. Hal ini tentu akan meningkatkan pemahaman siswa dalam 

belajar.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran yang sesuai 

dapat meningkatkan keaktifan siswa (Lestari et al., 2021; Saputri & Qohar, 2020). Temuan 

penelitian lainnya juga menyatakan bahwa komik dapat meningkatkan semangat belajar 

siswa (Karthika Devi et al., 2020; Laksmi & Suniasih, 2021). Penelitian lainnya juga 

menyatakan bahwa komik memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran dengan 

cepat (Ntobuo et al., 2018; Udayani et al., 2021). Belum adanya kajian mengenai media 

pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali pada materi teks fiksi tema 8 

subtema 1 itu kelas IV sekolah dasar. Kelebihan dari media komik berbasis kearifan lokal 

yaitu Komik dapat menambah pembendaharaan kata-kata pembaca dan dapat mempermudah 

siswa dalam menangkap hal yang bersifat abstrak sehingga dapat mengembangkan minat 

baca anak terutama pada bacaan berbasis kearifan lokal. Kesesuaian dengan kompetensi 

pembelajaran pada media dan memiliki unsur budaya lokal yang kuat akan membantu siswa 

memahami nilai yang terkandung pada cerita. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan 

media pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali pada materi teks fiksi tema 

8 subtema 1 itu kelas IV sekolah dasar. Media pembelajaran komik digital diharapkan dapat 

menunjang kegiatan pembelajaran yang baik dan efisien. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan model ADDIE yang meliputi analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evalusi (Tegeh & Kirna, 2013; Winatha et al., 2018). 

Subjek penelitian yaitu 2 ahli materi, 2 ahli media pembelajaran. Subjek uji coba yaitu siswa 

kelas IV sekolah dasar yang berjumlah 10 siswa dan praktisi yang berjumlah 2 orang guru. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini melalui 

observasi, metode wawancara dan metode penyebaran angket. Metode wawancara dan 

observasi digunakan untuk mengetahui masalah yang ada disekolah. Metode penyebaran 

angket untuk mengetahui validitas komik digital bermuatan kearifan lokal Bali yang 

dikembangkan. Instrumen pengumpulan data dilakukan yaitu melalui penyebaran angket 

(kuisioner). Kisi-kisi instrumen kuesioner penelitian pengembangan media pembelajaran 

komik digital bermuatan kearifan lokal Bali. Disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

No. Aspek Indikator 
No 

Butir 

1.  Materi  

1. Kompetensi dasar dan indikator disampaikan secara 

jelas di dalam media pembelajaran 
1 

2. Tujuan pembelajaran disampaikan secara jelas di dalam 

media pembelajaran 
2 

3. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi dasar 3 

4. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

5. Tingkat kesulitan materi sesuai dengan perkembangan 

kognitif siswa  
5 

6. Materi menggunakan sumber yang jelas (buku) 6 

2. Penyajian  

7. Penyajian materi dapat menarik minat belajar 7 

8. Penyajian materi runtut 8 

9. Penyampaian materi jelas 9 

10. Kesesuaian kalimat dengan materi yang disampaikan  10 

3. Kebahasaan  

11. Kesesuaian penggunaan Bahasa dengan pedoman EBI 

(Ejaan Bahasa Indonesia) 
11 

12. Kesesuaian Bahasa yang digunakan dengan tingkat 

perkembangan siswa 
12 

(Modifikasi dari Hidayah et al., 2017) 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media  

No.  Aspek  Indikator  
No 

Butir 

1. Visual  

1. Kesesuaian media yang ditampilkan dengan materi yang 

diajarkan 
1 

1. Kesesuaian tampilan media dengan materi 2 

3. Kemenarikan gambar dan jenis huruf 3 

4. Keseimbangan antara porsi gambar dan tulisan 4 

5. Kemenarikan tampilan desain media 5 

2. Teks 
6. Ketepatan pemilihan font (ukuran, jenis dan warna) 6 

7. Ketepatan tata letak atau penempatan teks dalam media 7 

3. Penyajian 
8. Kejelasan alur cerita dalam media 8 

9. Kesesuaian tata letak gambar 9 

(Modifikasi dari Hidayah et al., 2017) 
 

Pengujian kevalidan instrument dilakukan menggunakan rumus Gregory. Teknik 

untuk menganalisis penelitian ini berupa uji validitas dan uji kepraktisan menggunakan 

teknik analisis desktiptif kualitatif, dan kuantitatif. Teknik analisis desktiptif kualitatif 

digunakan untuk menganalisis sarand ari ahli. Teknik analisis desktiptif kuantitatif digunakan 

untuk menganalsis data berupa skor dari para ahli, guru, dan siswa. Hasil penilaian yang 

digunakan dari perolehan skor para ahli yakni menggunakan indeks validitas Aiken 

(Megantari et al., 2021; Retnawati, 2016). Pedoman konversi kriteria kepraktisan produk 

dalam tabel tersebut disesuaikan dengan kelayakan minimal “praktis”. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran komik digital bermuatan kearifan 

lokal Bali pada topik teks fiksi siswa kelas IV SD dengan model ADDIE. Pertama, analisis. 

Hasil analisis yaitu media yang digunakan oleh guru hanya sebatas gambar pada buku teks. 

Walaupun gambar yang digunakan berupa gambar realistis namun penyajiannya masih 

bersifat deskriptif dan relatif monoton. Hal ini menimbulkan rasa bosan siswa dalam belajar 

dan berimbas pada kurang pemahaman siswa dalam mencermati unsur intrinsik dalam 

sebuah cerita legenda. Selain itu materi pada buku kelas IV muatan bahasa Indonesia juga 

masih sangat terbatas, khusus pada materi teks fiksi. Isi materi pembelajaran hanya terbatas 

tanpa dikembangkan oleh guru. Hasil analisismateri yaitu materi pembelajaran bahasa 

Indonesia pada siswa kelas IV di SD berdasarkan kurikulum yang ditetapkan pada materi 

pembelajaran di kelas IV tema daerah tempat tinggalku yang memuat satu materi teks cerita 

fiksi. Cerita “Asal Mula Bukit Catu” digunakan sebagai materi dalam media komik 

pembelajaran bermuatan kearifan lokal Bali. Hasil analisis kurikulum yaitu KD dan Indikator 

disajikan pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator 

Kompetensi Dasar  Indikator  

3.9 Mencermati tokoh-tokoh yang 

terdapat pada teks fiksi.  

 

3.9.1 Menyebutkan tokoh-tokoh yang terdapat 

pada teks fiksi  

3.9.2 Mengidentifikasi dan memahami tokoh-

tokoh yang terdapat pada teks fiksi 

4.9 Menyampaikan hasil ide 

identifikasi tokoh - tokoh yang terdapat 

pada teks fiksi secara lisan, tulis dan 

visual. 

4.9.1 Menjelaskan hasil identifikasi tokoh-tokoh 

yang terdapat pada teks fiksi secara lisan.  

Kedua, desain. Tahap Design difokuskan pada pemilihan materi sesuai dengan 

kebutuhan karakteristik siswa dan tuntutan kompetensi yang dikembangkan dalam media 

pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali, membuat rancangan komik digital 

secara keseluruhan mulai dari cover media, materi, sampai latihan soal. Rancang bangun 

Media Pembelajaran Komik Digital di desain dengan aplikasi Capcut dengan jumlah 90 slide 

yang terdiri dari cover komik, pengenalan tokoh, kompetensi dasar dan indikator, tujuan 

pembelajaran, cara penggunaan, sinopsis, isi komik, kesimpulan, biografi penulis dan 

penutup komik, pada topik teks fiksi di pembelajaran tema VIII subtema I siswa kelas IV 

Sekolah Dasar. Adapun hasil rancang bangun media komik digital bermuatan kearifan lokal 

Bali disajikan pada Gambar 1.  

 

Gambar 1. Hasil Rancang Bangun Media Komik Digital Bermuatan Kearifan Lokal Bali 
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Ketiga, pengembangan. Tahap ini mengembangan Media Komik Digital Bermuatan 

Kearifan Lokal Bali berdasarkan hasil rancang bangun yang sebelumnya telah 

dikembangkan. Slide I Sampul (cover) berisi tokoh komik, judul media pembelajaran komik 

digital bermuatan kearifan lokal Bali, logo undiksha dan keterangan program studi serta nama 

universitas. Slide II dan III yakni bagian pengenalan karakter masing-masing tokoh komik 

yang terdiri dari 3 tokoh yaitu nenek, kakak dan adik dan Kompetensi Dasar serta Indikator 

pembelajaran. Slide IV, V dan VI yaitu bagian tujuan pembelajaran, cara penggunaan dan 

sinopsis komik digital, yang mana tujuan pembelajaran terdiri dari 5 butir, cara penggunaan 

terdiri dari 2 butir dan sinopis terdiri dari 2 paragraf. 4. Slide VII sampai LXXIX bagian 

isi komik yang terdiri isi komik yang dikemas kearifan lokal bali dengan materi teks fiksi 

yang terdiri dari 3 tokoh, 4 lokasi yakni di rumah Dera dan Desi, dirumah nenek, di kebun 

serta di di kandang babi nenek, Slide LXXIX sampai LXXXVI bagian kesimpulan materi 

yang ada pada media pembelajaran komik digital. Adapun hasil pengembangan media 

disajikan pada Gambar 2.  

 

Gambar 2. Media Komik Digital Bermuatan Kearifan Lokal Bali 

Keempat, implementasi. Setelah media dikembangkan selanjutnya diuji validasi oleh 

ahli. Hasil validtias ahli media memperoleh indeks validitas butir 0,92 yang berada pada 

rentang skor V≥0,8 dengan kategori “validitas tinggi”. Untuk skor ahli materi, diperoleh 

seluruh butir dalam instrumen validasi ahli materi memperoleh rata-rata 0,98 yang berada 

pada rentang V≥0.8. Perolehan rata-rata skor tesebut masuk ke dalam kategori “validitas 

tinggi”. Untuk ahli praktisi memperoleh total persentase 97% yang berada pada rentang skor 

81%-100% dengan kategori sangat praktis. 94% merupakan perolehan skor persentase dari 

siswa yang berada pada rentang 81%-100% dengan kateogri sangat praktis. Oleh karena itu, 

media pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali dinyatakan sangat praktis 

dan bisa digunakan tanpa direvisi dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

 
Pembahasan  

Media pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali dinyatakan sangat 

praktis dan bisa digunakan tanpa direvisi dan layak digunakan dalam pembelajaran 

disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, media pembelajaran komik digital bermuatan 

kearifan lokal Bali layak digunakan karena membantu siswa belajar. Media pembelajaran 

komik digital bermuatan kearifan lokal Bali ini dikemas dengan gambar-gambar bermuatan 

kearifan lokal Bali. Hal ini tentu akan memudahkan siswa dalam memahami materi. Temuan 

sebelumnya menyatakan penggunaan gambar sangat penting untuk membantu siswa 

memahami materi (Anggraini et al., 2019; Dewi et al., 2019; Swarastuti, 2019). Tujuan 

pembelajaran yang terdapat pada komik juga telah sesuai dengan KD. Materi yang disajikan 

dalam komik dapat disampaikan dengan jelas dan runtut sesuai dengan perkembangan siswa 

sehingga memudahkan siswa belajar (Abdurrohim et al., 2020; Enteria & Casumpang, 2019; 

Hobri et al., 2021). Konten yang disajikan juga ditampilan jelas sehingga siswa cepat 

menangkat materi pembelajaran. Temuan sebelumnya menyatatakan kejelasan materi pada 
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komik akan mempermudah dan mempercepat siswa memahami materi pembelajaran (Alit et 

al., 2021; Lestari et al., 2021; Yonanda et al., 2019). Kedua, media pembelajaran komik 

digital bermuatan kearifan lokal Bali layak digunakan karena meningkatkan keaktifan siswa. 

Penjelasan yang terdapat pada komik digital juga sangat baik sehingga dapat mendorong rasa 

ingin tahu pada siswa dan tentu meningkatkan keaktifan siswa (I. N. Hidayah & 

Fathimatuzzahra, 2019; Karthika Devi et al., 2020; Saputri & Qohar, 2020). Selain itu media 

konik digital juga dapat diakses dari berbagai perangkat elektronik yang dapat mendukung 

kegiatan pembelajaran dimanapun (Abdurrohim et al., 2020; Hobri et al., 2021; Udayani et 

al., 2021). Media komik digital memperjelas konsep materi yang abstrak yang membuat anak 

tidak berpikir abstrak lagi. Hal ini tentu akan mempermudah anak untuk belajar. Media yang 

memiliki unsur audio dan visual tentu akan meningkatkan keaktifan belajar karena siswa 

menganggap belajar menjadi suatu kegiatan yang menyenangkan (Maslina, 2020; Novita & 

Novianty, 2020; Pratama et al., 2018). Oleh sebab itu media ini sangat penting karena 

membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih optimal. Media komik digital mampu menarik 

perhatian siswa dalam belajar (Aeni & Yusupa, 2018b; Handayani, 2015; Pinatih et al., 

2021). Selain itu media komik dapat meningkatkan keterampilan membaca karena di dalam 

komik terdapat kata-kata kompleks jika dibandingkan menggunakan media cetak lainnya 

(Nugraheni, 2017; Rohati et al., 2018; Wahyudin et al., 2020).  

Ketiga, media pembelajaran komik digital bermuatan kearifan lokal Bali layak 

digunakan karena menciptakan suasana belajar menyenangkan. Bahasa yang digunakan 

dalam media komik digital bermuatan kearifan lokal Bali sangat jelas. Hal ini menyebabkan 

siswa mudah memahami dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Aeni & 

Yusupa, 2018b; Rahmata et al., 2020; Taufiq et al., 2020). Tampilan dari komik digital yang 

menarik juga mencipatakan suasana belajar yang menarik pula. Karakter yang digunakan 

pada komik sangat unik dengan latar belakang yang penuh warna dan disajikan dengan music 

pengiring komik. Latar belakang dan penyajian iringan komik yang sesuai dapat menambah 

suasana belajar yang baru sehingga berdampak pada minat siswa yang semakin meningkat 

(Azizul et al., 2020; Kanti et al., 2018; Lesmono et al., 2018). Pada media komik digital tidak 

hanya menceritakan Legenda ada tetapi di dalamnya disisipkan beberapa kegiatan 

pembelajaran lainnya seperti games animasi dan film yang akan memudahkan siswa dalam 

menikmati setiap cerita. Hal ini tentu akan meningkatkan suasana belajar yang 

menyenangkan.  

Temuan sebelumnya menyatakan komik juga dianggap dapat meningkatkan daya 

ingat karena menceritakan sebuah cerita secara berurutan dan meningkatkan imajinasi siswa 

(Ambaryani & Airlanda, 2017; Widana et al., 2018). Temuan lainnya menyatakan bahwa 

media komik juga merupakan salah satu cara cara mudah yang dapat digunakan oleh siswa 

dalam mempelajari sastra beragam dan rumit tetapi mudah dimengerti (Aeni & Yusupa, 

2018a; Tekle-Haimanot et al., 2016; Yonanda et al., 2019). Selain itu legenda juga dapat 

digunakan sebagai sarana dalam melestarikan kearifan local (Indriyani & Sulaiman, 2020; 

Purnamasari & Syambasril, 2015). Kelebihan dari media komik yaitu Komik dapat 

menambah pembendaharaan kata-kata, mempermudah siswa dalam menangkap hal yang 

bersifat abstrak sehingga dapat mengembangkan minat baca anak terutama pada bacaan 

berbasis kearifan lokal. Implikasi penelitian ini yaitu Media pembelajaran komik digital 

bermuatan kearifan lokal Bali dalam pembelajaran. Kontribusi penelitian ini yaitu media ini 

dapat menunjang kegiatan pembelajaran yang baik dan efisien untuk siswa sekolah dasar. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Media Komik Digital Bermuatan Kearifan Lokal Bali mendapatkan kualifikasi sangat 

baik dari para ahli, praktisi, dan siswa. Disimpulkan bahwa media pembelajaran komik 
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digital bermuatan kearifan lokal Bali dinyatakan sangat praktis dan layak digunakan dalam 

pembelajaran. Media Komik Digital Bermuatan Kearifan Lokal Bali dapat membantu siswa 

dalam belajar. 
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