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A B S T R A K 

Ketersediaan media pembelajaran inovatif dan terintegrasi nilai budaya di 
sekolah terbatas khususnya pada muatan IPA topik siklus air. Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan media komik digital berbasis tri hita karana pada 
topik siklus air kelas V SD yang teruji validitasnya. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian pengembangan dengan memanfaatkan Model 4D yang tersusun atas 
tahapan define, design, development, dan disseminate. Subjek dalam penelitian ini 
adalah media komik digital berbasis tri hita karana sedangkan objek dalam 
penelitian ini yaitu validitas dan respon siswa terhadap media yang 
dikembangkan. Subjek uji coba dalam penelitian ini melibatkan dua ahli media 
yaitu dosen yang memiliki kompetensi dalam bidang media pembelajaran, dua 
ahli materi meliputi dosen dengan kompetensi dalam bidang materi 
pembelajaran, dua orang guru sebagai ahli praktisi dan 12 orang siswa. Metode 
pengumpulan data penelitian ini menggunakan metode kuisioner dan instrumen 
rating scale berupa lembar penilaian. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif 
dengan menghitung persentase skor. Berdasarkan hasil analisis data, persentase 
skor validitas media komik digital berbasis tri hita karana dari ahli materi 
sebesar 97,5%, ahli media sebesar 97,5%, dan praktisi/guru sebesar 98%. Secara 
keseluruhan validitas media komik digital berbasis tri hita karana yaitu sebesar 
97,6 % yang berada dalam rentangan skor 90-100% dan memperoleh kualifikasi 
sangat baik. Persentase skor dari respon siswa yaitu sebesar 96,1% dengan 
kualifikasi sangat baik. Berdasarkan analisis tersebut, media komik digital 
berbasis tri hita karana pada topik siklus air Kelas V SD layak untuk 
dimanfaatkan untuk kegiatan pembelajaran. 

 
A B S T R A C T 

The availability of innovative learning media and integrated cultural values in schools is limited, especially to the IPA 
content of water cycle topics. This research aims to produce a tri hita karana-based digital comic media on the topic of 
class V elementary school water cycles that are tested for validity. This type of research is development research using a 
4D model consisting of define, design, development, and disseminate stages. The subject in this study is a digital comic 
media based on tri hita karana while the object in this study is the validity and response of students to the developed 
media. The trial subjects in this study involved two media experts, namely lecturers who have competence in the field of 
learning media, two material experts, namely lecturers who have competence in the field of learning materials, two 
teachers as practitioner experts and 12 students. This research data collection method uses questionnaire methods and 
rating scale instruments in the form of assessment sheets. The data is analyzed descriptively quantitatively by calculating 
the percentage of the score. Based on the results of data analysis, the percentage of digital comic media validity scores 
based on tri hita karana from material experts is 97.5%, media experts are 97.5%, and practitioners / teachers are 98%. 
Overall, the validity of tri hita karana-based digital comic media is 97.6% which is in the range of 90-100% and obtains 
excellent qualifications. The percentage score of student response is 96.1% with excellent qualifications. Based on the 
analysis, tri hita karana-based digital comic media on the topic of grade V elementary school water cycle is feasible for 
use in learning. 

 
 
1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran yang ideal terjadi apabila siswa dapat mengembangkan pengetahuan dan karakter 
yang positif secara aktif oleh dirinya sendiri (Oh, 2019 ; Nasozaro, 2019 ; Suwartini, 2017). Melibatkan 
siswa secara aktif dalam setiap mata pelajaran membuat kondisi pembelajaran semakin bermakna. Salah 
satu pelajaran yang berdampingan dengan kehidupan kita sehari-hari adalah Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA). Dalam proses pembelajaranya, IPA adalah suatu mata pelajaran bersifat abstrak, sehingga untuk 
menciptakan pembelajaran yang ideal memerlukan benda konkret (nyata). Kegiatan belajar yang baik 
musti mecakup aspek interaktif, menantang, menyenangkan, memotivasi dan memberi kesempatan untuk 
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siswa dalam mengembangkan inovasi, kreativitas dan kemandirian, yang tepat dengan minat dan bakat 
siswa (Dewi et al., 2021 ; Zahroh, 2017). Meskipun guru cenderung sebagai fasilitator saat proses 
pembelajaran berlangsung, dan siswa diarahkan untuk lebih aktif, guru harus bisa mengkodisikan 
kegiatan belajar yang menyenangkan untuk memunculkan siswa lebih aktif ketika belajar. Kegiatan 
belajar mengajar efektif sangat ditentukan atas berbagai faktor, diantaranya ialah penentuan media 
pembelajaran yang dipakai harus mampu menarik semangat dan motivasi siswa supaya belajar,  tidak 
mengurangi esensi materi yang disampaikan (Hakim, 2018 ; Wicaksono et al., 2020 ; Fitrahminarsih et al., 
2021). Dalam upaya memahami materi IPA dan mencapai tujuan pembelajaran, diperlukan media 
pembelajaran dalam prosesnya. Penggunaan media yang kreatif serta inovatif sangat diperlukan untuk 
menunjang keberhasilannya suatu pembelajaran khususnya dalam pembelajaran yang bersifat abstrak, 
sehingga bisa menyediakan dan peningkatan efisiensi pembelajaran (Rezaie & Barani, 2011 ; Kurniawati 
& Nita, 2018 ; Safitri et al., 2018). Media pembelajaran merupakan salah satu perantara yang 
menjembatani proses penyampaian materi atau konsep abstrak menuju yang lebih sederhana dan mudah 
dimengerti (Rohani, 2018 ; Januarisman & Ghufron, 2016). Pada dasarnya siswa yang masih duduk 
dibangku sekolah dasar masih berpikir secara abstrak, sehingga diperlukannya media pembelajaran 
untuk memudahkan siswa memahami dan mengetahui materi yang disampaikan. Karena itu, penggunaan 
media dalam proses pembelajaran sangat penting guna menunjang materi yang ada. Fungsi utama media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang digunakan pada saat proses pembelajaran yang 
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang diciptakan oleh guru (Panjaitan, 2017; Tato 
Nugroho & Fauzi, 2018). Penyusunan media pembelajaran didasarkan pada karakter peserta didik sendiri, 
tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, situasi dan kondisi tempat belajar terlebih dalam 
pembelajaran di masa pandemi covid-19 sehingga dapat membatu tercapainya tujuan pembelajaran 
(Erfan, Muhammad, Arif Widodo, Umar, Radiusman, 2020 ; Firdaus Ahmad & Dea Mustika, 2019). Dengan 
media pembelajaran hendaknya akan memperlancar kegiatan belajar. Urgensi media pembelajaran akan 
membuat pengajar atau guru lebih kreatif saat mendayagunakan media pembelajaran sehingga 
berpengaruh pada terwujudnya tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran yang ideal haruslah menarik dan menyenangkan serta menyajikan informasi 
dalam berbagai cara, misalnya, secara visual dan auditif (Degner, Moser, & Lewalter, 2022; Mana, 2021). 
Akan tetapi ditinjau dari pembelajaran IPA yang tergolong abstrak, memerlukan kreativitas dan inovasi 
lebih dalam penyusunan media pembelajaranya.  Hal tersebut membuat guru memerlukan waktu yang 
lebih ditengah padatnya tuntutan menjadi guru, sehingga penggunaan dan pengembangan media 
pembelajaran menjadi kurang optimal. Berdasarkan hasil kuisioner, wawancara dan observasi yang telah 
dilaksanakan di SD Gugus III Kecamatan Sukasada, Kabupaten  Buleleng, penggunaan media dalam proses 
belajar mengajar masih relatif rendah dan belum maksimal, proses pembelajaran hanya didukung dengan 
buku yang diperoleh dari sekolah tanpa mengupayakan atau mengakomodasi media pendukung lain 
ketika pembelajaran meskipun buku yang disedikan banyak menyisahkan kekurangan yang menyebabkan 
pokok materi kurang menarik disamping tidak ditingkatkan dan materi buku siswa kelas 5 pada muatan 
IPA masih terbatas. Tidak adanya sumber belajar untuk siswa selain buku pelajaran, dan materi pada 
Tema 8 Subtema 1 Manusia dan Lingkungannya dengan materi siklus air yang bersifat abstrak dan belum 
memuat materi dengan menyeluruh sehingga siswa kurang memahami materi itu. Mengarah pada siswa 
tidak mungkin mengamati proses siklus air yang terjadi secara langsung, sehingga sangat diperlukan 
adanya media yang bisa mengatasi kesulitan siswa, dengan mampu memahami materi siklus air dengan 
benar (Lutfiryatur Rohmah, 2020 ; Rahmawati, 2017). Selain itu, ketika kegiatan observasi, peneliti 
memperhatikan siswa lebih cepat memahami dan menyerap materi pembelajaran dari media belajar 
berbentuk audiovisual yang terdiri atas gambar, audio dan animasi yang menarik, hal itu selaras dengan 
penelitan yang dilakukan oleh (Handayani et al., 2021 ; Yuanta, 2020). Hal tersebut diperkuat oleh oleh 
hasil kuesioner yang ditujukan kepada wali kelas V di SD Gugus III di Kecamatan Sukasada, Kabupaten  
Buleleng yang menunjukkan bahwa 60% guru mengungkapkan bahwa ruang lingkup materi di buku IPA 
yang ada cukup terbatas, 40% guru menyatakan bahwa bentuk buku ajar kurang menarik, 40% guru 
mengatakan media pembelajaran di sekolah begitu terbatas. Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan, 
perlu adanya pengembangan kegiatan pembelajaran yang dapat membawakan suasana belajar yang fresh 
dan lebih mengundang antusiame siswa. Pembelajaran bisa dibilang menyenangkan jika dalam prosesnya, 
siswa semangat, aktif dan dapat mengerti materi yang disampaikan oleh guru. Salah satu upaya yang 
dapat dilakukan adalah mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dengan memanfaatkan 
perkembangan teknologi. Jenis media pembelajaran yang dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik, bermakna dan menyenangkan untuk sekolah dasar di masa sekarang adalah media komik digital 
(Widyaningsih & Ganing, 2021  ; Sedana Putra & Semara Putra, 2021). Media komik digital adalah komik 
sederhana yang di dalamnya menyisipkan gambar, audio, animasi yang digunakan sebagai bahan ajar baik 
secara individu ataupun kelompok saat belajar mengajar di kelas yang dapat menumbuhkan minat, 
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meningkatkan daya imajinasi dan hasil belajar siswa terhadap materi yang disampaikan (Yuliana, 2017 ; 
Harmawati et al., 2020 ; Sedana Putra & Semara Putra, 2021). Kelebihan media komik digital menjadi 
inovasi baru yang digunakan sebagai pengembangan media pembelajaran dapat menciptakan minat 
siswa, materi yang disajikan lebih menarik, membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak 
menjadi konkret, seperti pada muatan IPA terutama pada materi siklus air yang memerlukan inovasi 
pembelajaran yang lebih konkret (Kanti et al., 2018 ; Wicaksono et al., 2020 ; Karthika Devi et al., 2020). 
Oleh karenanya, solusi yang diuraikan selaras dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa media 
komik digital ialah cara yang efektif dan menyenangkan yang dapat meningkatkan minat serta hasil 
belajar siswa (Burns, 2018 ; Rohmanurmeta & Dewi, 2019). Media komik digital dinyatakan layak 
digunakan pada pembelajaran IPA di sekolah dasar karena memuat cerita yang sesuai dengan pengalaman 
belajar serta perkembangan teknologi sehingga bersifat praktis, fleksibel dan mudah diakses oleh 
penggunanya (Davy Tsz Kit et al., 2022 ; Ayu et al., 2021).  Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, 
ketersediaan media komik digital dengan muatan kearifan atau budaya lokal masih minim adanya. 
Berkaitan dengan hal itu, perlu dikembangkan media komik digital dengan terintegrasi nilai-nilai kearifan 
atau budaya lokal.  

Media komik digital yang dikembangkan terintegrasi dengan nilai-nilai tri hita karana (THK). 
Pada era globalisasi seperti saat ini, banyak terjadi penyimpangan-penyimpangan tingkah laku manusia 
salah satunya akibat krisis moral yang disebakan karena kurangnya penekanan nilai-nilai budaya pada 
pelaksanaan pembelajaran (Wahyudi & Agung, 2021 ; Paramandhita, 2017). Era digital seperti sekarang, 
membuat kemajuan IPTEK dan pengaruh nilai sosial budaya barat yang mempengaruhi perilaku generasi 
muda terutama dikalangan siswa sekolah dasar (Jaya, 2019) ; Paramandhita, 2017). Hal ini salah satunya 
disebabkan oleh kurangnya penekanan nilai-nilai budaya pada pelaksanaan pembelajaran sehingga 
diperlukannya suatu pembelajaran yang tetap memunculkan nilai kearifan lokal, salah satunya ajaran tri 
hita karana (Anjarsari et al., 2017 ; Ardithayasa & Yudiana, 2020). Apabila dalam pengembangan media 
pembelajaran menggunakan media komik digital dipadukan dengan ajaran tri hita karana, maka proses 
pembelajaran yang dilaksanakan diharapkan terciptanya partisipasi dan perhatian siswa, serta proses 
belajar dapat membuahkan suasana menyenangkan dan bermakna untuk mampu membangun 
pemahaman dan pengetahuan siswa tentang topik yang dijelaskan. Berkaitan dengan hal itu, siswa 
mampu menjalin relasi yang harmonis terhadap Tuhan, antar manusia, dan lingkungan sekitarnya 
sehingga terciptanya rasa hidup yang nyaman, tentram, dan damai (Jaya, 2019 ; Anjarsari et al., 2017). 
Pernyataan tersebut sesuai terhadap penelitian yang menyatakan bahwa pengembangan media 
pembelajaran berbasis tri hita karana dianggap layak diterapkan untuk meningkatkan semangat, motivasi 
belajar dan meningkatkan hasil belajar serta memperkuat karakter siswa melalui muatan nilai-nilai 
kearifan lokal tri hita karana (Wahyudi & Agung, 2021). Adanya muatan tri hita karana yang terintegrasi 
dengan topik siklus air di dalam media komik digital merupakan keterbaruan penelitian dan 
membedakanya dengan penelitian lain. Berdasarkan keterbaruan dan kelebihan yang sudah dipaparkan, 
dirumuskan tujuan penelitian yaitu untuk mengembangkan media komik digital berbasis tri hita karana 
pada topik siklus air kelas V SD yang layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Pengembangan media 
ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang dapat membantu guru dan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat dan kualitas belajar siswa. 
 

2. METODE 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 4D (Define, 
Design, Development, Disseminate). Model 4D adalah suatu model yang memiliki tahapan atau langkah 
penting dan penyajianya dilakukan dengan sederhana dibandingkan dengan model desain lainnya serta 
dinyatakan tepat untuk digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan perangkat pembelajaran atau 
media pembelajaran bukan untuk mengembangkan sistem pembelajaran (Tegeh et al., 2019 ; Arywiantari 
et al., 2015).  Pada tahap pendefinisian (define), dilakukan 4 analisis, yaitu : analisis kebutuhan, analisis 
kurikulum, analisis karakteristik siswa dan analisis media. Pada tahap perancangan (design) dimulai 
dengan perancangan media dari bagian pembuka sampai dengan penutup. Pada tahap pengembangan 
(develop), dilaksankan pengujian produk final yang melibatkan ahli media pembelajaran, ahli materi dan 
guru atau praktisi untuk mendapat masukan, kritik dan saran media komik digital berbasis tri hita karana 
yang dikembangkan. Setelah dilakukan uji validitas, dilakukan uji coba kelompok kecil kepada 12 orang 
peserta didik kelas V yang nantinya akan mencoba menggunakan media komik digital berbasis tri hita 
karana tersebut untuk memperoleh respon siswa. Pada tahap akhir yaitu tahap penyebaran (disseminate), 
dilakukan dengan menyebarluaskan produk media komik digital berbasis tri hita karana dengan 
memanfaatkan platform youtube. 
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Media komik digital berbasis tri hita karana sebagai subjek penelitian diuji oleh dua ahli media 
meliputi dosen dengan kompetensi di bidang media pembelajaran, dua ahli materi yakni dosen yang 
memiliki kompetensi dalam bidang materi pembelajaran, dua orang guru sebagai ahli praktisi dan 12 
orang siswa. Metode pengumpulan data yang dipergunakan saat penelitian ini ialah wawancara, 
observasi, dokumentasi, dan kuesioner. Instrumen yang dipakai ketika penelitian dilangsungkan yaitu 
instrumen Rating Scale. Rating Scale merupakan data mentah yang berbentuk angka kemudian diartikan 
menjadi deskriptif yang dapat menggambarkan suatu nilai hasil pengukuran, contohnya yaitu: buruk-baik, 
lemah-kuat, positif-negatif (Ilhami & Rimantho, 2017 ; Rito & Azzahra, 2018). Kuisioner atau angket yang 
disusun sebanyak 4 jenis, yaitu instrumen ahli materi, ahli media, praktisi/guru dan respon siswa. 
Instrumen ahli materi memuat 3 aspek yaitu aspek materi/isi, aspek bahasa/komunikasi dan aspek 
penyajian. Instrumen ahli media memuat 4 aspek yaitu aspek visual, suara dan teks, penokohan dan aspek 
tampilan menyeluruh. Instrumen praktisi/guru dan instrumen uji coba kelompok kecil (respon siswa) 
terdiri dari 7 aspek, yaitu aspek materi/isi, aspek bahasa/komunikasi, aspek penyajian, aspek suara dan 
teks, aspek visual, aspek penokohan dan aspek tampilan keseluruhan. Penyusunan istrumen diawali 
dengan pembuatan tabel kisi-kisi yang dikonsultasikan dengan kedua dosen pembimbing. Instrumen yang 
tekah disusun, dilakukan uji validitas isi instrumen dengan melibatkan dua ahli I (judges). Hasil uji 
validitas isi instrumen, dihitung menggunakan rumus gregory dan dikonversikan ke dalam tabulasi silang 
2 × 2. Hasil uji validitas instrumen memperoleh hasil sebesar 1.00 untuk instrumen ahli materi, 0.93 untuk 
instrumen ahli media, 0.90 untuk instrumen respon praktisi dan 0.93 untuk instrumen respon siswa. 
Berdasarkan Hasil tersebut, sesuai dengan kriteria validitas isi, dimana koefisien validitas isi untuk 
instrumen penilaian pada media komik digital berbasis tri hita karana berada pada kriteria validitas isi 
sangat tinggi. Metode analisis data yang diambil untuk penelitian ini yaitu metode analisis deskriptif 
kualitatif dan juga deskriptif kuantitatif. Dalam penelitian ini, metode analisis deskriptif kualitatif dipakai 
dalam memproses data dari tanggapan, komentar, kritik, dan saran berdasarkan hasil penilaian oleh para 
ahli, praktisi dan siswa terhadap media yang dimaksimalkan. Sementara itu, metode analisis kuantitatif 
adalah digunakan untuk memproses data dari kuesioner berupa skor/angka hasil penilaian media. 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk menghitung persentase masing-masing 
subjek dan dilanjutkan dengan menghitung persentase dari seluruh subjek. Untuk dapat membuat 
keputusan dan memberi makna, skor persentase yang didapat dikonversikan ke dalam tabel pedoman 
konversi skala lima. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media komik digital berbasis tri hita 

karana pada topik siklus air yang dikembangkan dengan menggunakan model 4D. Media komik digital ini 
dirancang untuk siswa kelas V sekolah dasar, yaitu pada tema 8 subtema 1 manusia dan lingkungannya. 
Hasil penelitian memperlihatkan hasil sejak tahap pengembangan 4D meliputi define, design, development, 
dan disseminate. Tahap define dilangsungkan dengan analisis kebutuhan, kurikulum, karakteristik siswa, 
dan analisis media. Hasil analisis mendapatkan bahwa pengelolaan media dalam kegiatan belajar yang 
sedang sangat rendah dan belum optimal, proses pembelajaran hanya didukung dengan buku yang 
diperoleh dari sekolah tidak menggunakan atau mengembangkan media lain ketika kegiatan 
pembelajaran meskipun buku yang dipakai cenderung banyak kekurangan yang berdampak isi materi 
tidak menarik tanpa dioptimalkan, materi buku siswa kelas 5 pada pelajaran IPA cukup terbatas, 
utamanya dalam topik siklus air muatan materinya terbatas. Berdasarkan hasil analisis karakteristik 
siswa, diketahui bahwa siswa cenderung tertarik terhadap ilustrasi-ilustrasi dan pembelajaran yang 
melibatkan audiovisual. Hal tersebut dilihat dari antusisas siswa mengikuti pembelajaran ketika guru 
menayangkan sebuah media audiovisual yang berwarna. Adapun hasil analisis kurikulum berupa 
penjabaran kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi dapat dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.6 Menganalisis siklus air dan 
dampaknya pada peristiwa di bumi 
serta kelangsungan hidup 

3.6.1 Menguraikan tahapan atau proses terjadinya siklus air 
3.6.2 Mengaitkan  kegiatan manusia dengan proses siklus 
air 
3.6.3 Menguraikan cara menjaga dan melestarikan sumber 
air 
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Adapun beberapa kriteria yang digunakan seperti aspek materi atau isi mencakup identitas, 
tujuan pembelajaran, dan pemaparan materi. Aspek bahasa atau komunikasi mencakup kaidah bahasa 
dan bahasa yang mudah dimengerti oleh kalangan anak anak. Aspek penyajian mencakup penyajian yang 
sistematis. Aspek suara dan teks yang meliputi teks disajikan dengan jelas dan suara disajikan dengan 
jelas. Aspek visual mencakup ilustrasi, background dan pewarnaan yang menarik serta perancangan 
karakter yang sesuai dengan karakteristik anak.  Tahap design dilakukan melalui penyusunan instrumen 
penilaian media dan merancang prototipe (rancang bangun) produk berwujud naskah dialog dan 
storyboard. Adapun instrumen penilaian media yang disusun meliputi, instrumen penilaian ahli materi, 
ahli media, praktisi/guru dan instrumen respon siswa. Sesudah melalui uji validitas instrumen, maka 
dilangsungkan penyusunan prototipe (rancang bangun) berwujud naskah dialog dan storyboard. Adapun 
storyboard media yang dikembangkan disajikan pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Storyboard Media 

Tahap development dilakukan dengan pembuatan media komik digital berbasis tri hita karana  
yang tepat terhadap prototipe (rancang bangun) berbentuk naskah dialog dan storyboard yang selesai 
disusun dan disetujui kedua dosen pembimbing. Media komik digital berbasis tri hita karana tersusun 
menjadi tiga bagian, meliputi bagian pembuka, isi dan penutup seperti yang disajikan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Media Komik Digital Berbasis Tri hita karana 

Setelah media komik digital berbasis tri hita karana terselesaikan menjadi produk awal yang 
telah dikonsultasikan dengan kedua pembimbing, dilanjutkn dengan uji ahli, praktisi dan uji coba 
kelompok kecil untuk mengetahui validitas dan respon siswa terhadap media yang dikembangkan. Hasil 
penilaian yang diperoleh berbentuk skor, komentar, masukan dan saran yang dipakai melakukan 
revisi/perbaikan media komik digital berbasis tri hita karana agar menjadi lebih baik dan layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun hasil validitas media komik digital berbasis tri hita karana 
disajikan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Hasil Validitas Media 

No Ahli Persentase (%) Kualifikasi 

1 Ahli Materi 97,5% Sangat Baik 
2 Ahli Media 97,5% Sangat Baik 
3 Praktisi/Guru 98,0% Sangat Baik 
4 Uji Coba Kelompok Kecil 96,1% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel di atas, hasil persentase skor keseluruhan validitas media komik digital 
berbasis tri hita karana memperoleh persentase skor sebesar 97,6% berada pada rentangan 90-100% 
dengan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil uji 
coba kelompok kecil, diperoleh persentase skor respon siswa terhadap media komik digital berbasis tri 
hita karana pada topik siklus air kelas V SD sebesar 96,1%, jika dikonversikan pada pedoman konversi 
skala lima berada pada rentangan 90-100% dengan kualifikasi sangat baik. Sehingga media komik digital 
berbasis tri hita karana sangat baik dan layak untuk digunakan siswa dalam proses pembelajaran. 
Perbaikan/revisi dilakukan sesuai dengan masukan, saran dan komentar yang didapat ketika proses uji 
validitas. Adapun masukan, saran dan komentar dapat dilihat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Masukan, Saran dan Komentar 

No Masukan, Komentar, dan Saran 
1 Tampilan awal atau cover media agar menyantumkan judul topik dan subtema yang dibahas 
2 Penyesuaian pada tujuan pembelajaran 
3 Volume backsound atau musik pengiring lebih dikecilkan dengan tujuan agar suara karakter 

lebih jelas didengar 
4 Penempatan kesimpulan materi diletakkan sebelum soal evaluasi 

 
Tahap disseminate dilakukan setelah melalui proses pengembangan media dengan melakukan uji 

produk dan evaluasi. Penyebaran produk final media komik digital berbasis tri hita karana yang telah 
dibuat dan teruji validitasnya, dilakukan melalui media youtube. Media komik digital berbasis tri hita 
karana pada topik siklus air kelas V SD yang telah disebarluaskan, telah menerima komentar positif. Hal 
ini menunjukkan bahwa media ini dapat diterima dengan baik sehingga diharapkan dapat membantu guru 
dalam proses belajar mengajar. 
 
Pembahasan  

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media komik digital berbasis tri hita karana pada 
topik siklus air kelas V SD. Media ini memuat cerita yang sesuai dengan karakteristik siswa yang sekaligus 
mengandung muatan IPA, tepatnya topik siklus air kelas V SD dengan nila-nilai tri hita karana. Prototipe 
(rancang bangun) media komik digital berbasis tri hita karana pada topik siklus air kelas V SD memiliki 
rancangan yang bagus sehingga dapat menghasilkan media yang baik dan layak untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Media komik digital berbasis tri hita karana pada topik siklus air kelas V SD terdiri dari tiga 
susunan yang membuat bagian-bagian didalam media tersebut tersusun urut/sistematis. Adapun tiga 
bagian yang dimaksud adalah pembuka, isi dan penutup. Pada bagian pembuka dalam media komik digital 
berbasis tri hita karana memuat: salam pembuka, judul media,  tujuan pembelajaran, petunjuk 
penggunaan komik digital dan pengenalan karakter. Pada bagian isi dalam media komik digital berbasis 
tri hita karana memuat beberapa tampilan atau scene. Adapun tampilan/scene yang dimaksud yaitu : 
prolog, dialog awal karakter, dialog inti/pemaparan materi, dialog akhir karakter dan epilog. Pada bagian 
penutup dalam media komik digital berbasis tri hita karana memuat beberapa tampilan atau scene. 
Adapun tampilan/scene yang dimaksud yaitu : evaluasi, ucapan selamat mengerjakan, kesimpulan, salam 
penutup dan credit. Media komik digital berbasis tri hita karana yang telah dikembangkan dinyatakan 
sangat baik dan layak serta memiliki keunggulan dari media komik digital yang ada di media sosial. Hal ini 
dilihat dari hasil analisis validitas oleh ahli materi, bahwa pada aspek materi/isi dinyatakan lengkap dan 
jelas, terdapat tujuan pembelajaran yang disampaikan dengan jelas, kebenaran konsep atau isi materi 
yang dinyatakan sangat baik, tingkat materi sesuai dengan karakteristik siswa dengan menyertakan 
contoh-contoh sesuai dengan tingkat kognitif siswa sehingga materi yang disampaikan mudah dipahami 
(Masnuna et al., 2020 ; Febriyandani & Kowiyah, 2021). Pada aspek kebahasaan dan komunikasi 
dinyatakan sangat baik karena menggunakan bahasa tutur atau bahasa siswa sehari-hari, sehingga bahasa 
dalam media komik digital berbasis tri hita karana mudah dipahami oleh siswa (Wicaksono et al., 2020 ; 
Masnuna et al., 2020). Ditinjau dari aspek penyajian dinilai sangat baik karena materi serta cerita dalam 
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media komik digital berbasis tri hita karana disajikan dengan runut dan menarik serta terpadu. Pedoman 
yang digunakan dalam mengembangkan media komik digital berbasis tri hita karana adalah model 4D 
yang terdiri dari 4 tahap: Define, Design, Develop, dan Disseminate.  

Tahap define dilakukan melalui analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakteristik 
siswa dan analisis media. Pengembangan media komik digital berbasis tri hita karana berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan di SD Gugus III Kecamatan Sukasada agar dapat menjadi solusi untuk menyelesaikan 
masalah dilapangan. Melalui media komik digital berbasis tri hita karana, siswa mendapatkan 
pengalaman belajar yang menarik dengan pembawaan yang sederhana sehingga memudahkan siswa 
untuk memahami topik siklus air.  Karakteristik siswa kelas V berada pada tahap operasional konkret, 
sehingga terdapat kecenderungan akan media konkret untuk proses belajarnya, seperti media komik 
digital berbasis tri hita karana yang sudah dilengkapi dengan gambar bergerak (GIF).  Tahap design 
dilakukan dengan mengusung naskah dialog antartokoh dan storyboard. Media komik digital berbasis tri 
hita karana menggunakan rasio 16: 9 dengan resolusi 1080p 11-17 menit. Software yang digunakan yaitu 
procreate, VN, dan powerpoint. Media komik digital berbasis tri hita karana terbagi menjadi 3 bagian, yaitu 
bagian pembuka, isi dan penutup. Media yang dikembangkan memiliki beberapa komponen, yaitu 
karakter/tokoh, gambar pendukung, animasi, efek transisi, latar musik bali dan edukatif untuk menarik 
minat dan semangat siswa untuk belajar. Tahap develop dilakukan pengujian media komik digital 
berbasis tri hita karana oleh para ahli, guru dan siswa untuk memperoleh validitas dan respon siswa. 
Validitas ahli media terhadap kualitas media komik digital berbasis tri hita karana sangat baik ditinjau 
dari aspek suara dan teks, dinyatakan sangat baik dalam pemilihan teks dan warnanya sehingga teks 
dapat dibaca dengan jelas (Madiya, 2020; Safitri et al., 2018). Suara dalam media komik digital berbasis tri 
hita karana mampu didengar dengan baik dan tepat terhadap teks serta pemilihan musik yang cocok 
melalui cerita dan karakteristik siswa yang dapat memberikan siswa rasa nyaman (relaks), pengurangan 
rasa bosan dan peningkatan konsentrasi dalam belajar (Hu et al., 2021 ; Dhanawaty, 2019 ; Zahroh, 2017). 
Aspek visual dinyatakan memiliki penyajian ilustrasi baik itu, gambar, background, gambar bergerak dan 
gambar pendukung lainya disajikan dengan penggunaan warna yang harmonis dan menarik sehingga 
sesuai dengan karakteristik siswa. Ditinjau dari aspek penokohan dinyatakan sangat baik karena 
menggunakan tokoh yang sesuai dengan karakteristik siswa yang disajikan dengan desain yang menarik. 
Berdasarkan tampilan keseluruhan, media komik digital berbasis tri hita karana dinilai sangat baik 
berdasarkan proporsi penentuan karakter, ilustrasi, background dan balon kata, serta animasi dalam 
media komik digital berbasis tri hita karana dinyatakan menarik. Selain penilaian oleh para ahli, media 
komik digital berbasis tri hita karana juga di review oleh guru atau praktisi berdasarkan pengalamannya 
sebagai guru dan mendapatkan respon dari siswa yang akan menggunakan media nantinya. Secara 
keseluruhan dari media komik digital berbasis tri hita karana dinyatakan sangat baik dalam proporsi dan 
kemenarikan ilustrasi, tokoh, background, dan balon kata. 

Tahap disseminate dilakukan saat media komik digital berbasis tri hita karana telah diuji 
validitasnya dengan mengunggah media melalui YouTube dan dalam bentuk artikel. Diharapkan media 
komik digital berbasis tri hita karana yang dikembangkan dapat membantu guru dalam proses pengajaran 
dan memudahkan siswa di proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. 
Media komik digital berbasis tri hita karana pada topik siklus air kelas V SD dinyatakan valid dan layak 
untuk diterapkan karena kesesuaiannya dengan karakteristik siswa SD yang berada pada tahap 
operasional konkret (Wahyudi & Agung, 2021 ; Bujuri, 2018). Media pembelajaran komik digital memuat 
persepsi bahwasanya suatu pelajaran dikemas dalam dialog komik (Pratiwi et al., 2022 ; Wicaksono et al., 
2020). Pada tahap ini, anak memerlukan benda nyata (konkrit) seperti media komik digital berbasis tri 
hita karana yang menyajikan audiovisual dilengkapi dengan animasi bergerak yang membuat media ini 
lebih nyata dan menarik serta tak terbatas dalam ruang dan waktu (Yang et al., 2021 ; Dewi et al., 2021). 
Ditinjau dari pengemasannya, media komik ditigal mampu merealisasikan persepsi pelajaran yang 
bersifat abstrak dengan membawakan tampilan konkret sebagai elemen mnemonik, sehingga 
pembelajaran yang didapat melekat dan mudah diingat secara kuat oleh siswa dalam jangka panjang 
(Febriyandani & Kowiyah, 2021 ; Batubara, 2017). Media komik digital yang dikembangkan juga memiliki 
kelebihan dalam segi muatan atau konten didalamnya, selain memuat materi siklus air kelas V SD, media 
komik ini juga memuat kearifan lokal bali yaitu tri hita karana. Seiring pesatnya era digital, inovasi akan 
media komik cenderung ke arah digital. Dilihat dari berkembangnya teknologi (IPTEK) melalui jaringan 
internet, memiliki ancaman yang serius bagi moral generasi muda serta tergerusnya budaya lokal yang 
ada (Syifa et al., 2019 ; Agustika, 2019). Hal ini senada dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa, 
pembelajaran akan lebih bermakna jika dilaksanakan dengan menyelipkan nilai kearifan lokal guna 
mencegah lunturnya budaya serta menjadi upaya penguatan karakter siswa (Wahyudi & Agung, 2021 ; 
Tiarini et al., 2019). Media komik digital dinyatakan dapat membantu guru dalam mencapai tujuan 
pembelajaran dan sesuai dengan tuntuan perkembangan teknologi (Febriyandani & Kowiyah, 2021 ; 
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Andrian & Rusman, 2019). Berdasarkan hal tersebut, dengan adanya media komik digital memiliki 
implikasi dalam dunia pendidikan yaitu dalam hal membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran 
karena pembawaan visual dalam media yang dikembangkan akan meningkatan motivasi belajar siswa. 
Jadi adanya media komik sangat membatu proses pembelajaran. 

Dengan adanya nilai tri hita karana dalam sebuah media pembelajaran dapat menciptakan 
partisipasi dan perhatian siswa, serta proses belajar menciptakan situasi lebih menyenangkan dan 
bermakna yang mampu membangun pemahaman dan pengetahuan siswa tentang materi yang dijelaskan. 
Di samping itu, siswa mampu menjalin hubungan yang harmonis terhadap tuhan, sesama manusia, dan 
lingkungan sekiatrnya untuk diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. Tri hita karana dapat 
merangsang siswa belajar dengan penuh makna melalui komunikasi yang terjalin saat proses 
pembelajaran (Ardithayasa & Yudiana, 2020 ; Jaya, 2019). Ditinjau dari kehidupan anak sebagai pelajar, 
bagian parhyangan siswa akan mampu membiasakan diri berdoa sebelum dan setelah kegiatan belajar 
berlangsung. Berikutnya, implementasi dimensi pawongan siswa hendaknya terbiasa saling menghormati 
pendapat maupun perbedaan sesama teman serta gurunya, sehingga situasi dan suasana kelas tercipta 
keharmonisan. Terakhir dimensi palemahan, melalui implementasi bagian terakhir ini siswa mesti 
mempunyai kesadaran untuk menjaga serta memanfaatkan lingungan dengan baik dan bijak agar 
senantiasa asri dan lestari serta memberikan manfaat bagu kehidupan manusia. Berdasarkan hasil 
penelitian secara menyeluruh, beberapa data hasil validitas penelitian dalam cakupan materi 
pembelajaran, media pembelajaran, praktisi atau guru dan respon siswa terhadap media komik digital 
berbasis tri hita karana mendapat hasil yang sangat baik. Berhubung hal tersebut, media komik digital 
berbasis tri hita karana pada topik siklus air Kelas V SD mencapai hasil sangat baik. Dengan demikian, 
media komik digital berbasis tri hita karana dinyatakan valid dan layak digunakan dapat dalam proses 
pembelajaran sehingga memudahkan guru untuk menyampaikan suatu materi pembelajaran dan 
mempermudah siswa untuk memahami suatu materi pembelajaran yang bersifat abstrak khususnya topik 
siklus air kelas V SD. Karena keterbatasan waktu, tenaga, sumber, dan biaya, penelitian ini berakhir pada 
uji coba kelompok kecil, sehingga direkomendasikan untuk melakukan penelitian yang lebih dalam 
dengan menguji media pada subjek uji coba  yang lebih besar belum diuji dalam skala yang lebih 
besar.Hasil penelitian pengembangan ini mempunyai pengaruh berbentuk pengelolaan atau pemanfaatan 
media pembelajaran terhadap guru untuk memfasilitasi dan menjembatani materi yang akan disampaikan 
oleh guru khususnya dalam topik siklus air. Media komik digital berbasis tri hita karana dapat membantu 
guru dalam menyampaikan suatu topik dengan pembawaan yang sesuai dengan karakteristik anak 
sehingga siswa lebih mudah memahami topik pembelajaran. 
 

4. SIMPULAN 

Media komik digital berbasis tri hita karana yang dikembangkan layak digunakan dalam proses 
pembelajaran, dengan kategori sangat baik ditinjau dari segi muatan materi pembelajaran, kualitas media 
pembelajaran, penilaian praktisi atau guru dan respon dari siswa. Berdasarkan hal tersebut, 
direkomendasikan agar media media komik digital berbasis tri hita karana dapat dimanfaatkan dengan 
baik, dapat mendukung proses pembelajaran.  
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