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Abstrak. Pesatnya perkembangan teknologi di Era Society 5.0
berdampak pada SDM di Indonesia terutama pada bidang
pendidikan. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi. National Education Assocation (NEA) mengatakan,
media merupakan sebuah perangkat dapat dimanipulasikan,
didengar, dilihat, dibaca beserta instrumen yang digunakan
dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar, serta dapat
memengaruhi efektivitas program instruksional. Penelitian ini
mengkaji implementasi media e-comic pendidikan karakter
berbasis kearifan lokal dan dampaknya terhadap hasil belajar
dan karakter siswa di sekolah dasar. Selai itu, penelitian ini
merupakan penelitian systematic review dengan tujuan untuk
mengkaji peran dari media e-comic pendidikan karakter berbasis
kearifan local untuk meningkatkan hasil belajar dan karakter
siswa SD/MI. Pencarian artikel jurnal dilakukan melalui database
elektronik Google Scholar. Pencarian awal ditemukan 1740
artikel jurnal, setelah ditelaah dengan melakukan inklusi
didapatkan 7 artikel jurnal untuk ditelaah secara sistematis. Hasil
systematic review menemukan bahwa dari beberapa artikel yang
direview terdapat Media E-comic yang belum diuji kepraktisan
nya. Peran teknologi sangat penting dalam pembuatan Media E-
comic yang menarik perhatian siswa untuk meningkatkan hasil
belajar dan karakter siswa. Hasil tinjauan menunjukkan Media E-
comic dapat meningkatkan hasil belajar dan karakter siswa.

Abstract. The rapid development of technology in the Society 5.0
era has an impact on human resources in Indonesia, especially in
the field of education. One form of technology utilization in
education is the use of technology-based learning media. The
National Education Association (NEA) states that media is a
device that can be manipulated, heard, seen, read along with
instruments that are used well in teaching and learning activities,
and can influence the effectiveness of instructional programs. This
study examines the implementation of e-comic media for
character education based on local wisdom and its impact on
student learning outcomes and character in elementary schools.
In addition, this study is a systematic review study with the aim of
examining the role of e-comic media for character education
based on local wisdom in improving the learning outcomes and
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character of elementary school students. A search for journal
articles was conducted through the Google Scholar electronic
database. The initial search found 1740 journal articles, after
being reviewed by conducting inclusion, 7 journal articles were
obtained for systematic review. The results of the systematic
review found that from several reviewed articles, there were E-
comic Media whose practicality had not been tested. The role of
technology is very important in creating E-comic Media that
attracts students’ attention to improve student learning outcomes
and character. The review results show that E-comic Media can
improve students' learning outcomes and character.

This work is licensed under a Creative Commons Attribution
4.0 International License By

Pendahuluan

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di era revolusi industri 4.0 menyebabkan
teknologi sangat dibutuhkan pada segala aspek kehidupan manusia. Industri 4.0
merupakan revolusi industri baru yang berfokus pada digitaliasasi dan integrasi
rangkaian nilai. Era revolusi industri 4.0 berdampak dalam dunia pendidikan (Akgiil &
Ayer, 2020). Teknologi berperan penting dalam dunia pendidikan tanpa terkeculi.
Pemanfaat teknologi dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan pada saat ini.
Teknologi digunakan untuk menyelesaikan dan memecahkan masalah yang timbul dalam
dunia Pendidikan (Natalia Natalia & Taufik Muhtarom, 2024).

Teknologi Pendidikan memiliki peranan penting dalam mengatasi masalah belajar,
memumbuhkan minat belajar, dan mempermudah proses pembelajaran (Natalia Natalia
& Taufik Muhtarom, 2024). Pernyataan tersebut sesuai dengan definisi teknologi
Pendidikan menurut Association for Educational Communication and Technology (AECT)
yaitu Teknologi Pendidikan merupakan kajian dan praktik etika tentang memfasilitasi
belajar dan meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan, dan mengelola
proses dan sumber teknologi yang tepat. Berdasarkan definisi tersebut dapat
disimpulkan bahwa teknologi Pendidikan memiliki peran memecahkan masalah belajar.
Permasalahan belajar dapat diatasi dengan menerapkan prinsip-prinsip teknologi
pendidikan (Yansyah et al., 2023).

Keberhasilan suatu Negara dalam menghadapi revolusi industri 4.0, turut ditentukan
oleh kualitas dari pendidik seperti guru. Guru dituntut menguasai keahlian, kemampuan
beradaptasi dengan teknologi baru dan tantangan global. Keberhasilan kegiatan
pembelajaran dapat diukur dengan keberhasilan siswa dalam memahami materi
pembelajaran (Doringin et al,, 2020). Selain itu, salah satu aspek yang menentukan
keberhasilan pembelajaran yaitu tersedianya fasilitas belajar seperti Media
Pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang menarik perhatian siswa adalah
media komik.

Media komik adalah bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan menerapkan
suatu cerita dalam urutan yang erat hubungan nya dengan gambar dan dirancang untuk
memberikan hiburan kepada pembaca (Hidayah & Ulva, 2017). Keuntungan penggunaan
komik adalah efisien waktu karena komik media yang dapat digunakan siswa secara
berulang-ulang untuk belajar mandiri, dan mempermudah siswa memahami materi yang
disampaikan (Witanta et al., 2019). Pemakaian komik dengan ilustrasi berwarna, alur
cerita yang ringkas, perwatakan yang realitis akan menarik perhatian siswa (Lestari,
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2016). Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Budi dan Haryanto yang
bahwa media komik dapat meningkatkan motivasi dan keterampilan membaca
pemahaman siswa (Nomor et al., 2016).

Komik sebagai bentuk kartun yang mengungkapkan karakter dan menerapkan suatu
cerita dalam urutan yang erat hubungannya dengan gambar dan dirancang untuk
memberikan hiburan kepada pembaca (Chute & Dekoven, 2012). Penyajian komik
sebagai media visual mampu memberikan sajian materi yang menarik dan lebih konkret
bagi siswa. Selain itu, sejalan dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa siswa pada
usia 7-11 tahun berada dalam tahap berpikir operasional konkret yang mampu berpikir
secara sistematis mengenai benda-benda dan peristiwa-peristiwa konkret
(Madanagopal, 2020). Penggunaan kalimat-kalimat langsung dan sederhana membuat
komik mudah dipahami oleh siswa SD. Penggunaan komik sebagai media pembelajaran
memberikan stimulus kepada peserta didik melalui visual yang dapat menumbuhkan
hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, mengingat
kembali, dan meng-hubungkan fakta dengan konsep (Tot et al., 2022).

Implementasi media e-comic dalam pembelajaran sudah banyak dilakukan
penelitian. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media e-comic dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Miyanta yang
menyatakan bahwa penggunaan media e-comic dalam pembelajaran PKn materi
perumusan Pancasila mengalami peningkatan hasil belajar (Miyanti Eka Martasari,
2025). Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Rochmah dalam pembelajaran Figh pada
Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif juga menunjukkan adaya peningkatan hasil belajar Figh
sebesar 99,00 dibandingkan dengan pembelajaran Figh yang tidak menggunakan media
e-comic (Rochmah & Fahyuni, 2021). Meskipun hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media e-comic dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar, kajian
yang secara khusus mengintegrasikan e-comic dengan kearifan lokal masih sangat
terbatas.

Sebagian besar penelitian berfokus pada penggunaan media e-comic untuk
meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu, perlu adanya penelitian yang lebih
mendalam tentang bagaimana penggunaan media e-comic dapat meningkatkan karakter
siswa sekolah dasar, bukan hanya peningkatan hasil belajar saja. Salah satu lembaga
penyelenggara pendidikan yang mempunyai tugas untuk membentuk karakter siswa
sejak dini adalah Sekolah Dasar (SD). Pendidikan karakter di SD dapat diselenggarakan
secara kurikuler, lintas kurikuler, maupun melalui ekstrakurikuler.

Strategi pembelajaran pendidikan karakter secara kurikuler di sekolah dasar dengan
menerapkan Kurikulum 2013. Kurikulum 2013 memandang bahwa pengembangan sikap
menjadi salah satu hal penting untuk ditekankan pada siswa agar menjadi generasi
penerus bangsa yang diharapkan memiliki pribadi-pribadi yang berkarakter. Penerapan
Kurikulum 2013 ini diwujudkan dalam pembelajaran tematik-integratif. Pembelajaran
tematik-integratif merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan
berbagai kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam berbagai tema (Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia (Undang Undang Republik Indonesia No
20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional, 2003).

Penggunaan media e-comic dalam pembelajaran dapat memperbaiki perilaku,
meningkatkan produktivitas dan kreativitas, mengurangi stress dan kegelisahan,
meningkatkan keaktifan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran dan dapat
mengurangi kebosanan (Purnamasari, 2018). Hal ini sesuai dengan penelitian yang
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dilakukan oleh Angga yang hasil penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan media
e-comic dapat membentuk karakter dan meningkatkan hasil belajar siswa, meskipun
tidak dijelaskan secara rinci indikator serta jenis karakter yang dikembangkan (Angga et
al., 2020).

Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis tertarik ingin melakukan systematic
review atau tinjauan sistematik publikasi ilmiah untuk memahami dan mengetahui peran
Media E-comic Pendidikan Karakter Berbasis Kearifan Lokal Terhadap Hasil Belajar dan
Karakter Siswa SD/MI. Hasil systematic review diharapkan dapat ditemukan bukti
empiris mengenai efektivitas penggunaan media e-comic pendidikan karakter berbasis
kearifan lokal dalam meningkatkan hasil belajar dan karakter siswa sekolah dasar.

Keterbaruan dari penelitian ini terletak pada media e-comic berbasis kearifan lokal
dan menumbuhkan karakter siswa sekolah dasar, sebuah indicator yang masih kurang
mendapatkan perhatian dari penelitian-penelitian sebelumnya. Penelitian ini juga akan
memberikan kontribusi penting terhadap literatur pendidikan dasar, terutama dalam
memahami pentingnya media pembelajaran, salah satunya adalah penggunaan media e-
comic yang berbasis kearifan lokal, agar peserta didik dapat mengenal budaya yang ada
di Indonesia. Selain itu, penelitian ini akan memberikan wawasan tentang penggunaan
media pembelajaran e-comic dapat menumbuhkan atau meningkatkan karakter siswa
sekolah dasar agar nantinya dapat memiliki karakter yang baik sesuai dengan tujuan
pendidikan Nasional. (SISDIKNAS, 2003).

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah review sistematik sesuai dengan
Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA). Proses
pencarian berfokus pada artikel jurnal tentang media E-comic pendidikan karakter
berbasis kearifan lokal yang dipublikasikan pada tahun 2021-2024. Pencarian literatur
dilakukan pada 6-7 September melalui database elektronik Google Scholar. Kata kunci
yang digunakan dalam mencari artikel jurnal adalah “Digital Comics as Character Learning
at Elementary School”, dan "Media E-comic Pendidikan Karakter Berbasis Kearifan Lokal
di SD/MI”.

Pencarian di database
N=1740

J

Seleksi berdasarkan judul
e

Dikgluarkan N =78
Metode dan pembahasan

N=14

4

N=7

Gambar 1. Diagram Alur Pencarian Penelitian

Artikel jurnal disaring berdasarkan judul dan abstrak, kemudian dipilih berdasarkan
kriteria yaitu media e-comic, pendidikan karakter, dan berbasis kearifan lokal. Jurnal -
jurnal yang tidak relevan akan dikeluarkan, kemudian jurnal dievaluasi berdasarkan
kriteria inklusi dengan kriteria;

1285



CJPE: Cokroaminoto Journal of Primary Education
Vol 8 No 3, September 2025

Tabel 1. Kriteria Inklusi Pemilihan Artikel
Uraian

Kriteria
Inklusi

Berbahasa Inggris

Berbahasa Indonesia

Sesuai Keyword

Metode Penelitian Research and Development

Hasil penelusuran awal literatur didapatkan jurnal artikel sebanyak 1740. Setelah
melalui inklusi didapatkan jurnal yang sesuai dengan kriteria penelitian untuk dilakukan
review sistematik. Berdasarkan gambar 1 menunjukkan bahwa alur pencarian penelitian
ini mendapatkan hasil 1740 artikel, dan kemudian dilakukan seleksi sesuai judul dan
abstrak sehingga hasilnya sebanyak 92. Kemudian, metode dan pembahasan juga dilihat
dan disesuaikan dengan judul yang terkait dengan penggunaan media e-comic dan
hasilnya yaitu 14. Namun, pada akhrinya dari 14 data yang ada dan sesuai dengan metode
dan hipotesis yang diharapkan, maka terpilihlah 7 artikel yang dilakukan systematic
review.

Hasil Dan Pembahasan

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil pencarian penelitian, didapatkan 7 jurnal dengan metode
penelitian yaitu Research and Development dengan desain penelitian yang digunakan
sebagian besar menggunakan desain analysis, design, development, implementation and
evaluation (ADDIE) . Temuan artikel yang sesuai dengan Kkriteria penelitian dipaparkan
dalam bentuk tabel di bawah ini dengan mencantumkan judul, penulis, tahun publikasi,
lokasi penelitian, tujuan penelitian, metode penelitian, sampel penelitian, dan hasil
penelitian.

Tabel 2. Hasil Tinjauan Systematic Review

Judul, (Penulis, Tahun)

Tujuan

Hasil Penelitian

E-Komik Pendidikan Untuk
Membentuk Karakter dan
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas V Pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia (Angga,
Sudarma, Suartama, 2021)

Untuk mengetahui
peningkatakan
hasil belajar siswa
melalui media E-
Komik pendidikan
karakter

Implementasi Media E-Komik Pendidikan
Karakter dapat mendukung siswa belajar secara
mandiri, sehingga meningkatkan hasil belajar
siswa secara signifikan.

Pengembangan Media E-comic
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas 11l SDN 066650 Medan
Tahun ajaran 2024/2025 (Sylvia
Ramadhani, Sri Mustika Aulia, Eva
Betty, 2024)

Untuk mengetahui
peran teknologi
(canva) dalam
pembuatan Media
E-comic untuk
meningkatkan hasil
belajar siswa SD

Penggunaan Media E-comic berbasis Canva
memberikan kontribusi yang signifikan dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran seni tari,
terutama pada materi tari serampang 12. Selain
itu, guru juga mampu mengintegrasikan
teknologi dengan materi pembelajaran.

Development of E-comic Learning
Media on The Topic of The Human
Digestive System (Ni Komang
Restu, I Made Citra, 2021)

Untuk mengetahui

ke wvalidan dan
kelayakan dari
Media E-comic

Sistem Pencernaan
Manusia

Penggunaan Media E-comic digital yang dibuat
dengan menggunakan Software Cartoon Story
Maker dapat meningkatkan efektivitas dalam
pembelajaran sistem pencernaan manusia, Akan
tetapi, penelitian ini belum diterapkan pada
proses pembelajaran langsung di lapangan.
Penelitian ini hanya menguji kevalidan dan
kelayakan Media E-comic saja, dan hasilnya Meia
tersebut layak untuk diujikan langsung ke
peserta didik.

Developing Digital Comics as
Character Learning Media for
Elementary  School  Students
(Fauzatul Ma’rufah, Candra Dewi,
2021)

Untuk mengetahui
penerapan
pembelajaran
dengan
menggunakan
Media E-comic

Terdapat hasil belajar yang signifikan dari
penggunaan Media E-comic. Peneliti membuat
tahapan-tahapan dalam penggunaan Media E-
comic, akan tetapi hasil uji pretest dan postes
dari penggunaan Media E-comic tersebut tidak
terlampir.
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Judul, (Penulis,Tahun)

Tujuan

Hasil Penelitian

Character Education Based on
Digital Comic Media (Nofha Rina,
2021)

Untuk mengetahui
penerapan media
komik digital
terhadap karakter
siswa

Media Komik Digital berbasis karakter terbukti
efektif meningkatkan karakter disiplin dan
tanggung jawab siswa. Selain itu, media komik
tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa melalui pesan yang disampaikan dalam
komik.

Pengembangan E-Komik Sebagai
Bahan Ajar Berbasis Kearifan Lokal
Tradisi Sekujang dari Desa Pagar
Agung Kecamatan Seluma Barat
(Wiji Aziz, Nova Asvio, Hanura
Febriani, 2024)

Untuk mengetahui
cerita rakyat yaitu
Tradisi ~ Sekujang
melalui Media E-
comic

Penelitian ini masih pada tahap prototype yang
masih memerlukan penelitian lanjutan.

Pengembangan E-comic Berbasis
Al “PETINJU” (Petualangan Tino
Jujur) Tentang Materi Perilaku
Terpuji Pada Pembelajaran PAI
Kelas 3 SD (Wanda Sri, Putri
Septianti, Sarti, 2024)

Untuk mengetahuai
pengintegrasian

teknologi  dengan
karakter siswa
melalui materi

pembelajaran PAI

Penelitian ini memanfaatkan beberapa fitur
interaktif dalam proses pembelajarannya,
seperti kuis interaktif mellaui wordwall, audio
ayat Al Qur’an, pengeditan gambar melalui
Platform Canva, Platform Heyzine, dan Platform
Ibis Paint. Hasil penelitian menunjukkan

pemahaman siswa meningkat secara signifikan.
Selain peningkatan hasil belajar siswa, terdapat
karakter yang dapat dicontoh oleh siswa melalui
media tersebut seperti jujur dan percaya diri.

Hasil tinjauan sistematik review di atas, dapat disimpulkan bahwa penelitian tentang
implementasi penggunaan media e-comic telah dilakukan di berbagai daerah di Indonesia.
Berbagai desain dan sampel penelitian. Secara umum, penelitian-penelitian tersebut
menunjukkan hasil yang positif terkait dampak media e-comic dalam pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. Berdasarkan beberapa penelitian,
mayoritas menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan dengan adanya
penggunaan media e-comic di berbagai mata pelajaran pada Sekolah Dasar. Misalnya
penelitian yang dilakukan oleh Angga pada pembelajaran Bahasa Indonesia, dan
penelitian oleh Sylvia pada pembelajaran Seni Budaya, khusunya seni tari. Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh Wanda pada pembelajaran PAI. Selain itu terdapat
peningkatan karakter Siswa yang sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Nofha
Rina (Rina et al., 2020).

Penelitian mereka menyatakan bahwa media e-comic yang diterapkan dalam
pembelajaran dapat meningkatkan karakter siswa, terutama karakter disiplin, tanggung
jawab, jujur, dan percaya diri. Banyaknya pengaruh positif dari penggunaan media e-
comic dalam pembelajaran tidak terlepas dari tantangan implementasinya. Salah satunya
adalah penggunaan teknologi digital. Penelitian yang dilakukan oleh menyatakan bahwa
kendala dalam pembuatan media e-comic adalah penguasaan teknologi digital (Wiji,
2024). Tanpa pemahaman dan penguasaan teknologi, media e-comic tidak dapat dibuat
dan mungkin hasilnya kurang maksimal. Gambaran penggunaan media e-comic dalam
pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar dan karakter siswa yang didasarkan
pada penelitian-penelitian terbaru dari berbagai sumber akademis dalam lima tahun
terakhir.

Berbagai studi yang dirangkum menunjukkan bahwa media E-comic mampu
memfasilitasi proses pembelajaran dengan cara yang lebih efektif dan efisien. Hal ini
terlihat dari temuan beberapa peneliti yang menyatakan bahwa E-comic dapat
menghemat waktu dalam pembuatan dan penerapannya, memberikan hasil belajar yang
signifikan, serta secara khusus dapat meningkatkan karakter siswa. Selain itu,
pemanfaatan teknologi melalui media E-comic juga mendukung perencanaan
pembelajaran yang lebih matang dan terarah, sehingga dapat memaksimalkan potensi
siswa dalam memahami materi sekaligus menanamkan nilai-nilai karakter. Dengan
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demikian, penggunaan media E-comic menjadi alternatif inovatif yang relevan untuk
diaplikasikan pada pembelajaran di sekolah dasar dalam rangka meningkatkan kualitas
hasil belajar sekaligus membentuk karakter positif pada siswa.

Tabel 3. Gambaran Hasil Belajar dan Karakter Siswa
Gambaran Media E-comic Artikel Jurnal

Media E-comic membutuhkan Wiji Aziz, Nova Asvio, Hanura Febriani, 2024, Ni
waktu yang lama dalam pembuatan = Komang Restu, I Made Citra, 2021
dan penerapannya

Media E-comic memberikan hasil Angga, Sudarma, Suartama, 2021

belajar yang signifikan Sylvia Ramadhani, Sri Mustika Aulia, Eva Betty, 2024
Fauzatul Ma’'rufah, Candra Dewi, 2021

Media E-comic dapat meningkatkan Wanda Sri, Putri Septianti, Sarti, 2024

karakter siswa Nofha Rina, 2021

Mampu mengintegrasikan teknologi Sylvia Ramadhani, Sri Mustika Aulia, Eva Betty, 2024

dalam perencanaan pembelajaran Wanda Sri, Putri Septianti, Sarti, 2024

Berdasarkan hasil review secara sistematik, pada Tabel 3, diketahui bahwa 7 artikel
jurnal menyebutkan bahwa responden penelitiannya menunjukan bahwa penguasaan
guru terhadap teknologi yang kemudian dikembangkan menjadi sebuah media
pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian yang dilakukan
oleh Angga dan Slyvia dengan menganalisis kevalidan dan kelayakan dari sebuah Media
E-comic yang dibuat melalui pemanfaatan teknologi seperti Canva dapat meningkatkan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dan Seni Tari yaitu Tarian
Serampang 12 Slyvia Ramadhani (Ramadhani et al.,, 2024).

Hasil systematic review pada tabel 3 juga menunjukkan bahwa adanya peningkatan
karakter siswa melalui Media E-comic Pendidikan Karakter. Penggunaan Media E-comic
tidak hanya dapat meningkatkan hasil belajar siswa saja, tetapi juga bisa memasukkan
nilai-nilai karakter di dalamnya, seperti disiplin, tanggung jawab, dan tolong menolong.
Hasil penelitian yang dilakukan oleh Nofha Rina dan menghasilkan adanya peningkatan
karakter tanggung jawab, disiplin, jujur, percaya diri melalui Media E-comic (Rina et al,,
2020). Selain itu dari hasil analisis ditemukan bahwa terdapat faktor lain dalam
pengembangan Media E-comic, yaitu pemanfaatan teknologi. Penggunaan computer atau
laptop merupakan bagian penting dalam pembuatan Media E-comic. Pembuatan Media E-
comic haruslah mampu menggunakan teknologi secara mahir, karena Media yang
berwarna, kreatif dan inovatif dapat menarik perhatian siswa, sehingga materi
pembelajaran yang ingin dicapai dapat terlaksana dengan baik.

Wanda Sri dan Slyvia mengemukakan bahwa pemanfaatan platform online juga bisa
dikombinasikan pada Media E-comic, sehingga motivasi belajar siswa semakin meningkat
(Ramadhani et al.,, 2024). Berdasarkan beberapa hasil temuan penelitian di atas, maka
peneliti akan melakukan penelitian dengan menggunakan media yang sama yaitu E-comic,
akan tetapi penelitian ini mempunyai perbedaan dengan penelitian yang lain, yaitu:
Pertama, penelitian ini akan menggunakan pendekatan kearifan lokal dengan
menambahkan makanan khas dan permainan daerah yang ada pada Kabupaten Deli
Serdang atau sekarang disebut dengan pembelajaran MEKARSI (Melayu, Karo,
Simalungun). Kedua, penelitian ini akan menggunakan sebuah aplikasi yang nantinya di
dalam aplikasi tersebut akan terdapat materi yang tertuang di dalam E-comic, dan akan
adanya evaluasi pembelajaran melalui games atau quiz yang juga terdapat pada aplikasi
tersebut, sehingga guru akan lebih mudah menilai dari hasil pembelajaran menggunaan
media E-comic tersebut.
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B. Pembahasan
Implementasi Media E-comic Pendidikan Karakter Berbasis Kearifan Lokal

Implementasi media e-comic pendidikan karakter berbasis kearifan lokal budaya
MEKARSI (Melayu, Karo, Simalungun) dilakukan di sekolah dasar dengan
mempertimbangkan karakteristik siswa yang masih dalam tahap perkembangan kognitif
dan afektif. Dalam konteks ini, e-comic berfungsi sebagai alat yang tidak hanya
menyampaikan informasi, tetapi juga membangun keterhubungan emosional antara
siswa dengan nilai-nilai budaya khususnya budaya Melayu, Karo, Simalungun (Ermiana
et al,, 2024). Hal ini penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan
relevan. E-comic bukan hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi
juga menjadi jembatan untuk membangun keterhubungan emosional antara siswa
dengan nilai-nilai budaya MEKARSI. Visualisasi tokoh, latar, serta dialog yang
menggambarkan kehidupan sehari-hari masyarakat MEKARSI menjadikan konten e-
comic lebih mudah dipahami dan diterima oleh siswa (Aladsani, 2022). Dengan demikian,
siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan kognitif, tetapi juga mengalami proses
internalisasi nilai-nilai seperti gotong royong, tanggung jawab, toleransi, dan cinta tanah
air (Li & Li, 2024).

Selain itu, media e-comic yang dirancang dengan pendekatan budaya MEKARSI juga
memperkaya proses pembelajaran tematik di sekolah dasar. Guru dapat
menggunakannya dalam berbagai mata pelajaran seperti PPKn, Bahasa Indonesia, IPS,
dan Seni Budaya untuk memperkuat integrasi nilai karakter dan identitas budaya lokal.
Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya menekankan pada aspek kognitif, tetapi juga
mendorong pembentukan karakter siswa sejak dini melalui media yang kreatif dan
menyenangkan (Hidayati et al, 2020). Pembelajaran dengan media e-comic berbasis
kearifan lokal khususnya budaya MEKARSI menyajikan cerita menarik dalam format
visual digital, tetapi juga mengandung nilai-nilai budaya lokal yang dapat membentuk
karakter siswa secara lebih mendalam dan bermakna (Hidayati et al, 2020). Agar
implementasi penggunaan media ini dapat berjalan efektif, diperlukan strategi yang tepat
dalam penggunaannya dalam proses pembelajaran. Adapun strateginya:

Strategi Pembelajaran Aktif Berbasis Diskusi dan Refleksi

Strategi pembelajaran aktif berbasis diskusi dan refleksi merupakan pendekatan
pedagogis yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belajar (RA,
2021). Dalam strategi ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
terlibat secara langsung dalam mengkaji, menganalisis, dan merefleksikan materi yang
dipelajari melalui kegiatan diskusi kelompok dan sesi reflektif. Diskusi mendorong
terjadinya interaksi antarsiswa untuk saling bertukar gagasan, mempertahankan
pendapat, dan mengembangkan pemahaman secara kolektif (Hennessy et al., 2021).
Sementara itu, kegiatan refleksi memberikan ruang bagi siswa untuk menilai kembali
pemahaman dan sikap mereka terhadap topik yang telah dipelajari, serta mengaitkannya
dengan pengalaman pribadi atau nilai-nilai kehidupan.

Strategi ini terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar karena membantu
siswa membangun makna secara lebih mendalam, mengembangkan keterampilan
berpikir kritis dan komunikasi, serta memperkuat keterlibatan emosional dan kognitif
mereka dalam proses pembelajaran (Xu et al., 2023). Pada konteks penggunaan media e-
comic pendidikan karakter, strategi ini menjadi sangat relevan karena cerita dan tokoh
dalam e-comic dapat menjadi pemantik diskusi dan refleksi siswa terhadap nilai-nilai
karakter dan budaya lokal yang disampaikan.(Mekalungi et al., 2025).
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Guna memperdalam pemahaman siswa terhadap nilai-nilai karakter dalam e-comic,
strategi pembelajaran yang digunakan adalah diskusi kelompok kecil dan kegiatan
reflektif (Rohmanurmeta & Dewi, 2020). Setelah membaca e-comic, siswa diajak untuk
berdiskusi tentang isi cerita, nilai-nilai yang ditampilkan, dan bagaimana mereka dapat
menerapkan nilai tersebut dalam kehidupan nyata. Kegiatan ini tidak hanya melatih
keterampilan berpikir kritis dan komunikasi, tetapi juga mendorong siswa untuk
merefleksikan perilaku mereka sendiri dalam konteks nilai-nilai budaya lokal. Guru
dapat memberikan pertanyaan pemantik seperti: “Apa yang akan kamu lakukan jika
berada di posisi tokoh utama?” atau “Bagaimana cara kita menunjukkan sikap peduli
terhadap teman di lingkungan sekolah?” Strategi ini efektif dalam mengembangkan
kesadaran moral dan membangun sikap positif secara bertahap.

Media e-comic berbasis kearifan lokal budaya MEKARSI dirancang tidak hanya
sebagai sarana literasi visual, tetapi juga sebagai instrumen edukatif untuk
menginternalisasikan nilai-nilai karakter luhur yang bersumber dari budaya Melayu,
Karo dan Simalungun. Melalui cerita yang menggambarkan kehidupan sehari-hari
masyarakat lokal, berbagai karakter utama dapat ditumbuhkan secara kontekstual dan
relevan. Karakter gotong royong misalnya, tercermin dalam cerita tentang anak-anak
Karo yang bersama-sama membersihkan ladang orang tua mereka sebelum panen
sebagai bentuk tanggung jawab sosial. Karakter hormat dan santun, yang menjadi nilai
inti dalam budaya Melayu, juga dikembangkan melalui cerita tentang pentingnya
menghormati orang tua, guru, dan sesama teman dalam pergaulan sehari-hari.
Sementara itu, karakter cinta tanah air dan peduli lingkungan muncul dalam cerita yang
mengangkat upaya tokoh menjaga kebersihan sungai atau melestarikan hutan adat di
wilayah Simalungun.

Selain itu, media e-comic budaya MEKARSI juga mendorong pengembangan karakter
tanggung jawab melalui tokoh anak yang berani mengakui kesalahan dan
memperbaikinya, serta karakter jujur yang ditampilkan dalam situasi dilematis ketika
tokoh memilih untuk berkata benar meskipun menghadapi risiko. Karakter toleransi dan
menghargai perbedaan dikembangkan melalui interaksi antar tokoh dari latar budaya
yang berbeda, yang saling membantu tanpa memandang suku atau agama. Penggunaan
bahasa daerah dalam dialog e-comic, dikombinasikan dengan ilustrasi simbol-simbol
budaya lokal (seperti pakaian adat, rumah tradisional, atau kegiatan upacara), juga
menguatkan karakter identitas budaya dan kebanggaan terhadap warisan leluhur.
Melalu penyampaian cerita yang sarat makna moral dan budaya secara menarik dan
menyentuh sisi emosional siswa, e-comic budaya MEKARSI tidak hanya memperkuat
pemahaman kognitif siswa terhadap nilai-nilai karakter, tetapi juga mendorong proses
internalisasi yang lebih dalam dan bermakna (Rina et al., 2020). Karakter-karakter yang
dikembangkan ini tidak bersifat abstrak, melainkan hidup dan nyata melalui tokoh dan
alur cerita yang dekat dengan kehidupan siswa, sehingga pembentukan karakter terjadi
secara natural dalam konteks yang akrab dan relevan.

Strategi Penguatan Tugas Melalui Tugas Kreatif dan Proyek Kolaboratif

Strategi penguatan melalui tugas kreatif dan proyek kolaboratif merupakan
pendekatan pembelajaran yang bertujuan untuk memperluas pengalaman belajar siswa
sekaligus memperdalam pemahaman mereka terhadap nilai-nilai karakter yang telah
diperoleh melalui media e-comic. Konteks e-comic berbasis kearifan lokal budaya
MEKARS], siswa tidak hanya berperan sebagai pembaca pasif, tetapi juga didorong
menjadi pencipta dan pelaku aktif dalam proses pembelajaran. Guru dapat merancang
tugas-tugas seperti membuat versi lanjutan cerita, menciptakan tokoh baru yang
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merepresentasikan nilai budaya MEKARSI, menggambar panel komik sendiri, atau
menulis ulang cerita dari sudut pandang tokoh tertentu. Kegiatan semacam ini
mengembangkan kreativitas, imajinasi, serta kemampuan berpikir kritis dan reflektif
siswa, sekaligus memperkuat penguasaan nilai-nilai karakter yang ditanamkan (Rina et
al., 2020).

Strategi penguatan melalui tugas kreatif dan proyek kolaboratif tidak hanya
memperkaya proses pembelajaran, tetapi juga secara signifikan berkontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar dan pengembangan karakter siswa sekolah dasar (Isnani,
2024). Melalui keterlibatan aktif dalam menciptakan karya dari media e-comic berbasis
kearifan lokal budaya MEKARSI, siswa mengalami proses belajar yang lebih bermakna,
personal, dan kontekstual. Ketika siswa mengolah informasi menjadi produk kreatif
seperti menulis cerita lanjutan, menggambar ulang tokoh komik, atau menyusun proyek
budaya mereka tidak hanya melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi (analisis, sintesis,
evaluasi), tetapi juga menguatkan penguasaan materi pembelajaran secara mendalam
(Kwangmuang et al.,, 2021). Hal ini berdampak positif terhadap pencapaian akademik,
karena siswa menjadi lebih memahami isi dan makna dari materi yang dipelajari melalui
pendekatan berbasis pengalaman langsung.

Selain itu, keterlibatan dalam proyek kolaboratif juga membentuk karakter siswa
secara lebih efektif (Ntobuo et al., 2018). Dalam proses kerja kelompok, siswa belajar
mengembangkan tanggung jawab, kerja sama, kepemimpinan, dan kemampuan
komunikasi. Nilai-nilai yang terkandung dalam cerita e-comic, seperti toleransi, gotong
royong, kepedulian sosial, dan cinta tanah air, tidak berhenti pada level pemahaman,
melainkan diwujudkan melalui tindakan nyata dalam kegiatan proyek. Refleksi terhadap
proses dan hasil kerja pun menjadi ruang untuk membentuk karakter jujur, mandiri, dan
disiplin, karena siswa diajak mengevaluasi diri serta menghargai peran orang lain.
Dengan demikian, strategi ini mendorong terciptanya pembelajaran yang utuh, di mana
penguasaan materi dan pembentukan karakter berjalan secara seimbang dan saling
menguatkan melalui media yang relevan secara budaya dan menyenangkan secara
emosional. Lebih lanjut, observasi dan wawancara menunjukkan bahwa belum ada
inisiatif yang signifikan dalam memanfaatkan teknologi secara kreatif untuk
mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal Islam dan Melayu Deli dalam pembelajaran
karakter sosial.

Konten digital yang secara khusus menyajikan cerita-cerita Islami atau tradisi Melayu
Deli dengan pesan-pesan moral dalam format yang menarik dan interaktif bagi siswa
(misalnya, animasi, game edukatif, realitas virtual) masih sangat terbatas atau belum
tersedia. Pemanfaatan platform kolaborasi daring untuk proyek-proyek yang berfokus
pada nilai-nilai seperti syura dalam pengambilan keputusan atau ta'awun dalam
membantu sesama dalam konteks digital juga belum menjadi praktik yang umum.
Demikian pula, media sosial sekolah belum dimanfaatkan secara strategis sebagai
platform bagi siswa untuk mengekspresikan pemahaman mereka tentang nilai-nilai
kearifan lokal melalui konten kreatif atau kampanye positif yang dipimpin oleh siswa
sendiri.

Dampak Penggunaan Media E-comic Pendidikan Karakter Berbasis Kearifan Lokal

Penggunaan media e-comic pendidikan karakter berbasis kearifan lokal budaya
MEKARSI memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran
di sekolah dasar. Media ini dirancang untuk menghadirkan konten pembelajaran yang
tidak hanya informatif, tetapi juga kontekstual dan menyentuh dimensi afektif siswa
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(Murti et al., 2020). Mengangkat nilai-nilai budaya dari masyarakat MEKARSI, e-comic ini
memperkenalkan siswa pada identitas budaya lokal yang kerap terabaikan dalam materi
ajar konvensional. Integrasi unsur budaya lokal dengan penyampaian cerita visual yang
menarik menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan relevan bagi siswa. Kondisi ini
berdampak pada meningkatnya minat belajar, keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, serta kemampuan mereka dalam memahami dan mengingat materi yang
disampaikan.

Sisi capaian akademik, media e-comic terbukti mampu meningkatkan hasil belajar
siswa. Materi pelajaran yang dikemas dalam bentuk cerita visual dengan tokoh dan
peristiwa yang dekat dengan kehidupan siswa mempermudah pemahaman konsep,
terutama dalam mata pelajaran seperti PPKn, Bahasa Indonesia, dan IPS. Melalui narasi
yang menggambarkan situasi sosial nyata, siswa tidak hanya belajar secara teoritis, tetapi
juga mampu mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini mendukung
prinsip pembelajaran kontekstual, di mana keterkaitan antara materi dan pengalaman
siswa menjadi kunci dalam membangun pemahaman yang lebih mendalam (Murti et al.,
2020). Peningkatan hasil belajar terlihat dari meningkatnya kemampuan siswa dalam
menjawab soal analitis, menulis ulang isi cerita, serta memberikan tanggapan reflektif
terhadap isi e-comic yang mereka baca.

Selain memberikan pengaruh terhadap aspek kognitif, penggunaan e-comic budaya
Melayu juga berdampak signifikan terhadap penguatan karakter siswa. Tokoh dan konflik
dalam cerita disusun sedemikian rupa untuk menampilkan nilai-nilai karakter seperti
tanggung jawab, kejujuran, kepedulian sosial, toleransi, dan cinta tanah air. Melalui
proses membaca, mendiskusikan, dan merefleksikan isi cerita, siswa mulai
menginternalisasi nilai-nilai tersebut dan menerapkannya dalam interaksi sosial di
lingkungan sekolah maupun di rumah. Penguatan karakter terjadi secara natural karena
pesan moral disampaikan melalui konteks budaya yang mereka kenal dan pahami.
Dengan demikian, karakter yang dibangun tidak bersifat abstrak, melainkan konkret,
terhubung dengan pengalaman budaya lokal, dan dapat diamati dalam perilaku sehari-
hari siswa.

Beberapa studi telah mengeksplorasi dampak penggunaan media e-comic pendidikan
karakter berbasis kearifan lokal dapat meningkatkan hasil belajar dan karakter siswa.
Berikut adalah beberapa penelitian yang relevan yaitu yang pertama: penelitan oleh
Angga yang meneliti penggunaan media e-komik pendidikan untuk membentuk karakter
dan meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas V.
Penelitian ini menemukan bahwa dengan penggunaan media e-komik pendidikan
karakter dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga hasil belajar siswa
meningkat (Angga et al, 2020). Penelitian yang kedua oleh Afriana yang mengkaji
penggunaan media e-comic terhadap optimalisasi pembelajaran secara daring. Hasil studi
menyatakan bahwa e-comic digunakan sebagai media pendukung dalam menyampaikan
materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar, tidak
hanya itu media yang digunakan juga perlu mempertimbangkan hal-hal yang dapat
membentuk atau menumbuhkan sikap positif sebagai bentuk penanaman karakter baik
bagi anak (Afriana & Prastowo, 2022).

Meskipun beberapa manfaat dan keunggulan dari penggunaan media e-comic dalam
pembelajaran, penggunaanny adi sekolah dasar juga menghadapi terdapat beberapa
tantangan, seperti keterbatasan literasi digital, baik di kalangan guru maupun siswa.
Tidak semua guru memiliki keterampilan untuk mengoperasikan perangkat digital atau
mengintegrasikan media e-comic ke dalam strategi pembelajaran yang efektif. Demikian
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pula, sebagian siswa terutama di daerah dengan keterbatasan akses teknologi masih
mengalami hambatan dalam mengakses dan memahami konten digital secara
mandiri.(Zuliasmi et al., 2025). Selain itu pengembangan konten e-comic yang sesuai
dengan kurikulum, karakteristik siswa, dan nilai-nilai budaya lokal. Proses ini
memerlukan kolaborasi antara pendidik, seniman visual, dan ahli budaya, yang tidak
selalu mudah diwujudkan dalam praktik pendidikan. Resistensi terhadap media baru,
terutama di lingkungan sekolah yang masih terbiasa dengan metode konvensional dan
bahan ajar cetak. Sebagian pendidik masih meragukan efektivitas media e-comic dalam
pembentukan karakter dan pencapaian hasil belajar, sehingga kurang optimal dalam
pemanfaatannya. (Putri et al., 2024).

Keterbatasan sumber daya infrastruktur, seperti perangkat TIK, koneksi internet, dan
ruang kelas yang mendukung pembelajaran digital, menjadi faktor penghambat lain
terutama di wilayah-wilayah non-perkotaan. Secara keseluruhan, media e-comic
pendidikan karakter berbasis kearifan lokal budaya MEKARSI memberikan dampak
ganda yang positif, yaitu meningkatkan hasil belajar dan sekaligus memperkuat
pembentukan karakter siswa secara kontekstual dan menyeluruh. Dengan pendekatan
yang menggabungkan narasi budaya, visualisasi menarik, dan strategi pembelajaran aktif,
media ini menjadi alternatif yang efektif dalam menjawab tantangan pembelajaran
karakter di era modern, tanpa mengabaikan akar budaya lokal yang menjadi bagian dari
identitas bangsa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian systematic review bahwa media E-comic pendidikan
karakter memiliki pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar dan karakter siswa
SD/MI. Pemanfaatan teknologi sangat mempengaruhi kreativitas pendidik dalam
membuat media pembelajaran. Tidak hanya ilustrasi gambar dan cerita menarik, guru
juga harus mampu mengintegrasikan tujuan pembelajaran dengan isi dari media E-comic
yang dibuat, sehingga materi pembelajaran dapat tersampaikan kepada peserta didik.
Media E-comic memfasilitasi proses pembelajaran melalui penyajian materi yang
menarik, kontekstual, dan mudah dipahami, yang selaras dengan tahap perkembangan
kognitif siswa sekolah dasar. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan
teknologi dalam pengembangan E-comic, seperti penggunaan platform Canva dan
Cartoon Story Maker, berhasil membantu siswa memahami materi ajar secara lebih
efektif, sehingga berdampak langsung pada peningkatan pencapaian akademik peserta
didik. Selain pada aspek kognitif, penggunaan media E-comic juga secara nyata
mendukung penguatan karakter siswa. Nilai-nilai karakter seperti tanggung jawab,
disiplin, jujur, percaya diri, hingga toleransi dapat diinternalisasi siswa melalui tokoh, alur
cerita, dan pesan moral yang terkandung dalam E-comic, terlebih ketika disajikan dalam
konteks budaya lokal yang dekat dengan kehidupan mereka. Implementasi media ini juga
mampu meningkatkan motivasi, antusiasme, serta partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran, yang pada akhirnya membentuk perilaku positif dan sikap sosial yang
sesuai dengan tujuan pendidikan nasional.

Penelitian terkait media E-Comic masih memiliki sejumlah keterbatasan, di
antaranya lingkup penelitian yang terbatas dengan jumlah sampel kecil sehingga sulit
digeneralisasi, fokus yang lebih banyak pada aspek kognitif dan karakter sementara
keterampilan lain seperti berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi jarang dikaji,
penggunaan platform sederhana yang membatasi variasi desain dan interaktivitas, serta
keterbatasan kompetensi guru dalam menguasai teknologi. Oleh karena itu, penelitian
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selanjutnya direkomendasikan untuk memperluas kajian pada jenjang pendidikan
berbeda, mengintegrasikan E-Comic dengan teknologi interaktif seperti Augmented
Reality (AR) atau Virtual Reality (VR), mengembangkan konten berbasis budaya lokal
untuk memperkuat karakter sekaligus melestarikan kearifan lokal, serta melakukan uji
coba dalam skala lebih besar dengan melibatkan guru sebagai co-creator agar hasilnya
lebih aplikatif dalam praktik pembelajaran di sekolah.
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