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ABSTRAK

Transformasi digital dalam dunia pendidikan menuntut adanya inovasi media pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan kurikulum formal dengan penanaman nilai-nilai moral secara efektif. Penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran berbasis visual berupa e-comic interaktif berjudul “Empat Anak
dengan Cerita Hebat” yang bertujuan memperkuat karakter budaya bangsa pada siswa sekolah dasar. Melalui
alur cerita yang kontekstual, media ini mengintegrasikan nilai gotong royong, kreativitas, toleransi, cinta
damai, dan menghargai prestasi dalam berbagai aktivitas pemecahan masalah lingkungan dan kolaborasi
sosial. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa penggunaan representasi visual yang menarik serta
karakterisasi tokoh yang dekat dengan kehidupan siswa mampu meningkatkan keterlibatan emosional,
pemahaman etika, dan kesadaran terhadap keberagaman budaya. Selain berfungsi sebagai media
pembelajaran, e-comic ini juga menjadi sarana pengembangan literasi digital dan pembentukan sikap positif
siswa dalam menghadapi tantangan sosial di era modern. Oleh karena itu, media ini dapat menjadi alternatif
pembelajaran karakter yang inovatif, inklusif, dan relevan dengan identitas bangsa Indonesia.

Kata Kunci - E-Comic, Pendidikan Karakter, Budaya Bangsa, Media Pembelajaran Digital, Sekolah Dasar.
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PENDAHULUAN

• Latar Belakang Masalah

• Terjadi degradasi karakter pada generasi muda. 

• Media pembelajaran karakter masih terbatas. 

• Siswa SD lebih tertarik pada media visual dan digital. 

• Solusi

• Pengembangan e-comic interaktif berbasis Canva yang menyajikan pendidikan karakter melalui
cerita bergambar yang menarik.

• Manfaat

• Mempermudah pemahaman nilai moral. 

• Meningkatkan minat baca. 

• Menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan.
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METODE

• Penelitian pengembangan (Research and Development/R&D) yang bertujuan menghasilkan
media pembelajaran digital berupa e-comic berjudul “Empat Anak dengan Cerita Hebat”
sebagai sarana penanaman nilai karakter budaya bangsa bagi siswa sekolah dasar.

• Tahapan Pengembangan

• Identifikasi kebutuhan pendidikan karakter di sekolah dasar. 

• Perancangan konsep cerita dan nilai karakter yang akan ditanamkan. 

• Penyusunan alur cerita, tokoh, dan dialog. 

• Pembuatan desain visual menggunakan aplikasi Canva. 

• Pengintegrasian nilai karakter budaya bangsa ke dalam e-comic. 

• Penyusunan produk akhir dalam bentuk e-comic digital yang dapat diakses melalui
berbagai perangkat.
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DESKRIPSI PRODUK: E –Comic “Empat Anak 
Dengan Cerita Hebat

• Karakteristik Produk

• Media pembelajaran digital interaktif. 

• Berbasis cerita bergambar. 

• Dapat diakses melalui laptop, tablet, dan smartphone. 

• Menggunakan desain visual menarik. 

• Mendukung pembelajaran mandiri maupun klasikal.
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ISI PRODUK: E-comic “Empat Anak dengan Cerita 
Hebat” 

E-comic “Empat Anak dengan Cerita Hebat” terdiri atas 81 halaman yang disusun secara
sistematis untuk menanamkan nilai karakter budaya bangsa kepada siswa sekolah dasar. Pada
bagian awal, halaman 1–8 memuat sampul, identitas penulis, kata pengantar, daftar isi, serta
pengenalan tokoh utama yaitu Bu Rani, Bima, Alya, Raka, dan Sinta. Bagian inti cerita pada
halaman 9–40 mengangkat permasalahan lingkungan, khususnya pengelolaan sampah, yang
diselesaikan melalui kerja sama dan gotong royong. Selanjutnya, pada halaman 41–60
ditampilkan hasil kegiatan berupa presentasi karya siswa yang bertujuan menanamkan sikap
menghargai prestasi, toleransi, dan cinta damai. Pada halaman 61–81, e-comic menyajikan
refleksi, penguatan nilai karakter, serta pesan moral yang dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari. Melalui alur cerita yang menarik dan visual yang komunikatif, media ini
membantu siswa memahami serta menginternalisasi nilai gotong royong, kreativitas, toleransi,
cinta damai, dan menghargai prestasi secara lebih mudah dan menyenangkan.
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PROSEDUR PEMAKAIAN E-Comic  
“Empat Anak dengan Cerita Hebat”

• Langkah Penggunaan

• Membuka tautan e-comic. 

• Membaca halaman awal. 

• Mengenal tokoh cerita. 

• Mengikuti alur cerita. 

• Mengamati nilai karakter dalam setiap bab.

• Membaca pesan moral. 

• Mengisi refleksi diri. 

• Menyimpulkan pembelajaran. 
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HASIL YANG DIHARAPKAN

• Bagi Siswa

• Memiliki karakter positif. 

• Meningkatkan literasi digital. 

• Peduli lingkungan. 

• Kreatif dan inovatif. 

• Toleran terhadap keberagaman. 

• Bagi Guru

• Media pembelajaran yang menarik. 

• Mendukung pembelajaran berbasis proyek. 

• Mempermudah penanaman nilai karakter.
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ISI E - Comic

Isi E – Comic Empat Anak dengan Cerita Hebat
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ISI E - Comic

Isi E – Comic Empat Anak dengan Cerita Hebat
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