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PENGEMBANGAN MEDIA KOMIK SEBAGAI HASIL ALIH WAHANA  

CERITA RAKYAT SEJARAH DANAU TELUK GELAM 

KABUPATEN OGAN KOMERING ILIR  

MELALUI APLIKASI CANVA PADA KELAS X  

DI MAS DARUSSALAM LEMPUING OGAN KOMERING ILIR 

 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik sebagai hasil alih 

wahana cerita rakyat Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan Komering Ilir 

melalui aplikasi Canva pada kelas X di MAS Darussalam Lempuing Ogan 

Komering Ilir. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate) namun penelitian ini hanya dilakukan hingga tahap Develop, tanpa 

melanjutkan ke tahap Disseminate. Produk dikembangkan berdasarkan analisis 

kebutuhan yang diperoleh melalui angket dan wawancara dengan siswa serta guru. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa diperlukan media komik berbasis Canva sebagai 

sarana pembelajaran. Tahap perancangan media pembelajaran dimulai dengan 

penulisan naskah, pembuatan flowchart, dan storyboard sebagai kerangka awal 

pengembangan media komik. Tahap pengembangan dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi Canva untuk menghasilkan media komik yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran. Validasi ahli dilakukan terhadap aspek materi, media, dan 

kebahasaan. Berdasarkan uji kelayakan yang telah dilakukan oleh ahli, produk ini 

secara keseluruhan dinyatakan sangat layak. Pada aspek materi, persentase 

kelayakan sebesar 94,4% dengan kategori sangat layak. Aspek media memperoleh 

93,7% dengan kategori sangat layak, dan aspek kebahasaan mendapatkan 85,7% 

dengan kategori sangat layak. Revisi produk dilakukan sesuai dengan saran dari 

validator. Dengan hasil tersebut, media komik berbasis Canva dinyatakan sangat 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 
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DEVELOPMENT OF COMIC MEDIA AS A FORM OF FOLKTALE 

ADAPTATION OF THE HISTORY OF TELUK GELAM LAKE,  

OGAN KOMERING ILIR REGENCY, THROUGH CANVA APPLICATION  

FOR GRADE X STUDENTS AT MAS DARUSSALAM LEMPUING, 

OGAN KOMERING ILIR 

 

ABSTRACT 
This study aims to develop comic media as an adaptation of the folklore The History 

of Teluk Gelam Lake in Ogan Komering Ilir Regency through the Canva application 

for Grade X students at MAS Darussalam Lempuing, Ogan Komering Ilir. This 

research employs the Research and Development (R&D) method using the 4D 

development model (Define, Design, Develop, and Disseminate). However, this 

study was conducted only up to the Develop stage, without proceeding to the 

Disseminate stage. The product was developed based on a needs analysis obtained 

through questionnaires and interviews with students and teachers. The analysis 

results indicate the necessity of Canva-based comic media as a learning tool. The 

design stage of the learning media began with scriptwriting, creating a flowchart, 

and developing a storyboard as the initial framework for the comic media. The 

development stage utilized the Canva application to produce comic media tailored 

to learning needs. Expert validation was conducted on material, media, and 

language aspects. Based on the feasibility test conducted by experts, the product 

was deemed highly feasible overall. In the material aspect, the feasibility percentage 

was 94.4%, categorized as highly feasible. The media aspect obtained 93.7%, also 

categorized as highly feasible, while the language aspect received 85.7%, 

categorized as highly feasible. Revisions were made according to the validators’ 

suggestions. Based on these results, Canva-based comic media is considered highly 

feasible for use as a learning medium. 

 

Keywords: Development, Media, Comic, Folktale, Canva. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

 Pesatnya perkembangan zaman di era modern ini, terutama bagi generasi Z, 

telah mendorong kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan, termasuk dalam sektor 

pendidikan di Indonesia. Oleh karena itu, dibutuhkan peningkatan kualitas atau 

revisi untuk menyesuaikan dengan perkembangan tersebut. Indonesia memiliki 

sistem pendidikan yang terus beradaptasi dengan tuntutan zaman. Sehubungan 

dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini dan belum mampu 

menjawab secara menyeluruh masalah keterbatasan sumber daya manusia (SDM) 

untuk bersaing di masa mendatang. Oleh karena itu, keahlian dalam memanfaatkan 

teknologi dan penyiapan SDM yang unggul menjadi tantangan di era saat ini serta 

diharapkan ada pada diri pendidik, sebab pendidik memiliki peran yang penting 

dalam proses belajar mengajar. Menurut (Budiyono, 2020) seorang guru merupakan 

sektor penting untuk memastikan pembelajaran memenuhi tujuan yang disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa menurut indikator seperti keterampilan kognitif, 

psikomotorik, dan keterampilan emosional. Di era modern generasi Z ini, 

perkembangan teknologi membawa berbagai manfaat bagi dunia pendidikan. 

 Teknologi dapat dimanfaatkan sebagai pengembangan media. Majalah, 

surat kabar, radio, televisi, internet, dan media sosial merupakan beberapa bentuk 

media yang digunakan untuk menyebarkan informasi, hiburan, atau pesan kepada 

masyarakat. Media dapat bersifat tradisional, seperti televisi dan radio, atau modern 

seperti platform digital dan media sosial. Media berfungsi sebagai sarana untuk 

menginformasikan, mendidik, dan menghibur audiens, serta sebagai alat untuk 

beriklan dan mempromosikan produk atau layanan. Media juga dapat dimanfaatkan 

dalam dunia pendidikan sebagai salah satu unsur sumber belajar untuk 

membangkitkan semangat belajar di lingkungan siswa melalui materi pembelajaran 

yang mana disebut dengan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

bagian penting dari proses belajar mengajar. Guru sering menggunakan media 

pembelajaran sebagai sarana untuk menyampaikan materi kepada siswa sehingga 
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mereka dapat memahaminya. Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat 

berdampak psikologis pada pembelajaran, meningkatkan motivasi, minat, serta 

menumbuhkan keinginan baru (Wulandari et al., 2023).  

 Seiring pesatnya perkembangan teknologi, muncul kebutuhan untuk 

menciptakan inovasi-inovasi yang dapat diandalkan guna mendukung proses 

pembelajaran. Inovasi dalam pembelajaran tidak terjadi secara tiba-tiba, melainkan 

perlu dirancang agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif. Salah satu 

aspek penting dalam pembelajaran yaitu penggunaan media, karena media berperan 

sebagai alat bantu yang mendukung pemahaman siswa. Oleh sebab itu, guru harus 

terus berinovasi dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan kebutuhan. Langkah yang dapat dilakukan salah satunya yaitu dengan 

menciptakan media komik berbasis Canva. Komik ini merupakan bentuk cerita 

bergambar yang menampilkan karakter tertentu dan menyampaikan pesan atau 

informasi melalui platform digital. Dengan tampilan visual yang menarik, media 

komik berbasis Canva menjadi alternatif yang efektif dalam mendukung kegiatan 

belajar mengajar (Harahap et al., 2022). 

 Media pembelajaran yang dirancang oleh guru diharapkan mampu 

menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan minat siswa, sekaligus tetap 

memperkenalkan dan melestarikan budaya Indonesia yang kian terpinggirkan. 

Membahas tentang budaya, kini banyak yang melupakan kebudayaan di Indonesia 

karena zaman yang semakin modern. Secara turun temurun, nenek moyang telah 

mewariskan berbagai jenis kebudayaan, salah satunya adalah cerita rakyat atau 

cerita lisan yang mana kini telah jarang mendapat perhatian dari masyarakat 

terutama generasi muda pemilik cerita rakyat itu sendiri. Cerita rakyat adalah cerita 

dari lisan ke lisan yang penyampaiannya berasal dari pengalaman nenek moyang 

dan memiliki pesan-pesan bijak atau nilai-nilai seperti cinta dan rasa hormat 

terhadap alam serta makhluk hidup di sekitar (Juansah et al., 2021).  

 Kurikulum Merdeka menggunakan modul sebagai panduan yang 

merupakan satu kesatuan bahan ajar yang dapat dipelajari kapan saja dan di mana 

saja secara mandiri oleh peserta didik. Selain itu, pendidik juga dapat 

memanfaatkan modul sebagai bagian dari proses belajar mengajar di era modern 
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ini. Modul tersebut berisi bahan ajar yang digunakan oleh guru dan siswa, termasuk 

buku teks. Pada penelitian ini, fokus diarahkan pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas X, khususnya untuk materi cerita rakyat. Modul dan buku yang 

dianalisis oleh peneliti berisi beberapa contoh cerita rakyat, salah satunya adalah 

“Cerita Sejarah Malim Deman” yang berasal dari khazanah sastra Melayu klasik. 

 Peneliti melakukan analisis di salah satu sekolah yang berada di Kabupaten 

Ogan Komering Ilir, yaitu MAS Darussalam Lempuing. Berdasarkan hasil analisis 

terhadap materi cerita rakyat dalam modul Bahasa Indonesia yang dikeluarkan oleh 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2020, ditemukan bahwa contoh 

cerita rakyat yang ada di modul tersebut kurang cocok jika dikaitkan dengan 

pelestarian budaya daerah di sekolah tempat penelitian dilakukan, yaitu MAS 

Darussalam Lempuing. Hal ini disebabkan belum ada cerita rakyat yang 

menggambarkan budaya lokal Kabupaten Ogan Komering Ilir. Oleh karena itu, 

guru diharapkan bisa memberikan contoh cerita rakyat yang berasal dari daerah 

sendiri dan berkaitan dengan budaya serta potensi wisata daerah tersebut. 

 Selanjutnya berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru bahasa 

Indonesia di MAS Darussalam Lempuing Ogan Komering Ilir yaitu Bapak Jaenuri, 

S.Pd., tantangan umum bagi guru yang harus dihadapi ketika menyampaikan materi 

pembelajaran yaitu kurangnya jumlah media yang digunakan atau kurangnya media 

dalam bentuk lain karena yang biasa digunakan hanya buku teks maupun LKS 

(Lembar Kerja Siswa), kertas yang berisi contoh teks cerita rakyat, dan juga 

YouTube. Keterbatasan ini menyebabkan beberapa kendala dalam proses 

pembelajaran karena masing-masing media memiliki kelemahan tertentu.  

 Menurut Putri et al., (2022), beberapa kelemahan buku teks sebagai media 

pembelajaran antara lain: 1) kurang menarik secara visual karena buku teks 

biasanya berisi teks yang lebih padat dan gambar yang lebih sedikit atau formal. 2) 

pembelajaran lebih lambat karena penyampaian informasi dalam buku teks lebih 

detail dan formal, siswa mungkin membutuhkan lebih banyak waktu untuk 

memahami materi. 3) kurang memotivasi siswa, buku teks terutama jika penuh 

dengan teks dan sedikit ilustrasi, bisa terasa membosankan dan kurang memotivasi. 
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4) kurang fleksibel dalam penyampaian materi karena di sisi lain buku teks lebih 

terbatas dalam variasi penyampaiannya.  

 Selanjutnya kelemahan dari media Youtube menurut Laras Eka Yulianti & 

Marniati, (2021) antara lain: 1) YouTube terkesan lebih bersifat pasif dan membuat 

siswa kurang berimajinasi karena penonton hanya menyaksikan konten yang sudah 

ditentukan oleh pembuat video. 2) waktu dan konsentrasi, konten video biasanya 

membutuhkan waktu tertentu untuk ditonton, biasanya siswa akan jenuh dan hilang 

konsentrasi apabila durasi dalam video terlalu lama. Ini mengindikasikan bahwa 

guru memerlukan media pembelajaran yang mutakhir untuk mencapai tujuan 

pembelajaran bersama siswa. Oleh karena ityu, inovasi dalam media pembelajaran 

memerlukan perhatian khusus. 

 Terkait permasalahan yang ada sehingga perlu dilaksanakan adanya 

pengembangan serta penyesuaian materi dengan media pembelajaran yang 

digunakan terutama sesuai dengan wawancara. Penggunaan media yang tepat 

sangat berperan dalam meningkatkan minat belajar serta pemahaman peserta didik. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan yakni mengembangkan dan menyelaraskan 

materi pembelajaran dengan media yang relevan. Dalam hal ini, alih wahana cerita 

rakyat ke dalam bentuk media komik melalui aplikasi Canva dapat menjadi solusi 

yang efektif. Alih wahana merupakan perubahan, pemindahan, dan penyaduran dari 

satu jenis kesenian ke dalam bentuk atau jenis kesenian lain, dapat juga 

diungkapkan sebagai perubahan suatu karya sastra ke dalam bentuk lain (Damono, 

2018). Arti alih wahana secara luas mengacu pada proses memindahkan sebuah 

karya dari satu medium ke medium lain, dengan berusaha mempertahankan esensi, 

pesan, dan keunikan karya tersebut.  

 Peneliti memilih alih wahana media komik berdasarkan analisis modul ajar 

dan wawancara dengan guru Bahasa Indonesia di MAS Darussalam Lempuing 

Ogan Komering Ilir. Contoh cerita rakyat dalam modul yang tersedia kurang 

mengenalkan budaya lokal, sementara media pembelajaran seperti buku teks dan 

YouTube memiliki keterbatasan, seperti kurang menarik secara visual dan kurang 

mendorong imajinasi siswa. Komik dipilih sebagai media pembelajaran karena 

lebih interaktif, memiliki visualisasi yang menarik, dan dapat meningkatkan 
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keterlibatan siswa dalam membaca. Selain itu, pemilihan cerita rakyat dari 

lingkungan sekitar sekolah bertujuan untuk memperkenalkan budaya lokal serta 

memperkuat keterhubungan emosional siswa dengan materi, sehingga mereka lebih 

termotivasi dalam proses pembelajaran. Menurut Rusmana & Kurniawarsih (2020), 

komik dapat menjadi sarana efektif untuk menumbuhkan semangat atau motivasi 

belajar siswa, karena banyak siswa yang merasa lebih tertarik membaca komik 

dibandingkan buku pelajaran konvensional. Selain itu, komik juga berperan dalam 

perkembangan keterampilan motorik, mengenalkan berbagai warna, serta 

merangsang imajinasi siswa dalam mengekspresikan pendapat. Visualisasi ekspresi 

tokoh-tokoh dalam komik mampu mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dan 

membayangkan alur cerita sebagai pembaca, sehingga secara tidak langsung 

memicu daya imajinasi mereka. Keterlibatan ini dapat menciptakan ikatan 

emosional dan menumbuhkan minat siswa untuk terus membaca cerita hingga 

selesai. 

 Media komik berbasis Canva memiliki kelebihan antara lain yakni 1) komik 

memiliki visual yang menarik dengan menggunakan gambar dan ilustrasi yang 

membuat materi lebih menarik juga mudah dipahami, visual ini membantu pembaca 

memahami konsep yang rumit dengan lebih mudah. 2) komik mampu 

menyederhanakan informasi kompleks menjadi narasi yang lebih mudah diikuti, 

melalui kombinasi gambar dan teks singkat. 3) media komik membuat 

pembelajaran menjadi kontekstual, komik sering kali menyajikan informasi dalam 

konteks cerita, yang dapat membantu pembaca memahami bagaimana konsep 

diaplikasikan dalam situasi nyata. 4) komik cocok untuk beragam pembaca, komik 

dapat diakses oleh pembaca dengan berbagai tingkat literasi, sehingga lebih inklusif 

dibandingkan buku teks yang mungkin membutuhkan kemampuan membaca yang 

lebih tinggi. Selanjutnya, kelebihan pada aplikasi Canva yang merupakan platform 

berbasis web, yakni dapat diakses kapan saja oleh guru dan peserta didik dari 

berbagai perangkat yang terhubung ke internet, misalnya komputer, tablet, atau 

smartphone dan menyediakan berbagai macam template, elemen grafis, ikon, font, 

dan gambar yang dapat digunakan untuk membuat komik. Hal ini dapat membantu 

guru dalam mempercepat proses pembuatan dan memberikan hasil yang 
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profesional. Selain itu, hasil komik yang dibuat dengan Canva dapat dibagikan 

secara digital ataupun cetak yang diekspor dalam bentuk format seperti PDF, PNG, 

atau JPEG, sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.  

 Pemilihan media pembelajaran komik diharapkan dapat menumbuhkan 

motivasi dan semangat tersendiri sekaligus meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran cerita rakyat, Melalui penyajian cerita rakyat lokal, siswa diharapkan 

dapat mengenali cerita rakyat di daerah dekat tempat tinggal atau sekolah siswa, 

dalam hal ini peneliti memilih cerita rakyat “Sejarah Danau Teluk Gelam 

Kabupaten Ogan Komering Ilir” melalui media komik yang mana diharapkan siswa 

dapat memperoleh pemahaman yang lebih mendalam, mampu berimajinasi secara 

aktif, serta turut berperan dalam melestarikan budaya lokal. Pemilihan ini 

didasarkan pada keunggulan media komik dalam membantu siswa mengaitkan 

narasi dengan ilustrasi, serta memperkuat pemahaman mereka terhadap karakter 

dan alur cerita. Selain itu, peneliti memilih komik digital sebagai hasil alih wahana 

cerita rakyat “Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan Komering Ilir”, juga 

diharapkan dapat membantu menjaga cerita tersebut agar tidak usang seiring 

berjalannya waktu dan menjadi alternatif pelestarian budaya serta menarik 

perhatian, minat baca, dan rasa ingin tahu pada diri peserta didik. 

 Menindaklanjuti permasalahan yang telah diuraikan, perlu dilaksanakan sebuah 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Komik sebagai Hasil Alih Wahana 

Cerita Rakyat Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan Komering Ilir melalui 

Aplikasi Canva pada Kelas X di MAS Darussalam Lempuing Ogan Komering Ilir.” 

Penelitian ini diharapkan mampu menumbuhkan minat dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa dalam memahami cerita rakyat sekaligus berkontribusi dalam 

pelestarian budaya lokal. Dengan memanfaatkan teknologi digital, media komik 

yang dikembangkan diharapkan menjadi sarana pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, dan relevan dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik di kelas 

X MAS Darussalam Lempuing Ogan Komering Ilir. 

 Pengembangan media komik dengan menggunakan aplikasi Canva ini 

pernah dilakukan juga dalam materi cerita rakyat. Pengembangan ini 

dikembangkan oleh Al Ashar et al., (2023) dengan penelitiannya yang berjudul 
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“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Kelas IVA SDN Medaeng 1 Sidoarjo”. Hasil dari penelitian tersebut 

yakni "Hasil data menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh 

tingkat efektivitas sebesar 90,8, yang termasuk dalam kategori sangat layak. Tes 

hasil belajar yang diberikan kepada siswa menunjukkan bahwa 19 dari 21 siswa 

mencapai nilai minimal 70, dengan tingkat ketuntasan sebesar 90,47%, sehingga 

dikategorikan sebagai 'sangat efektif'. Selain itu, hasil angket respon siswa 

memperoleh skor 100%, yang mengindikasikan bahwa media ini mendapat 

tanggapan sangat positif dari siswa dan termasuk dalam kategori keefektifan yang 

sangat efisien. 

 Kebaruan dalam penelitian ini yaitu peneliti menekankan pada aspek contoh 

dari materi cerita rakyat, yang mana lebih berfokus pada cerita rakyat “Sejarah 

Danau Teluk Gelam” dan dialih wahanakan menjadi sebuah produk yaitu komik 

digital yang dibuat menggunakan aplikasi Canva, agar peserta didik kelas X di 

MAS Darussalam Lempuing Ogan Komering Ilir juga mengenal cerita rakyat 

budaya atau wisata daerah di kabupaten sekolah tersebut dan juga tidak jarang guru 

hanya memberikan contoh cerita rakyat dari buku atau lisan saja, maka dari itu 

diharapkan dengan adanya pengembangan media komik ini membuat siswa dapat 

lebih termotivasi dan suasana pembelajaran di kelas akan lebih menyenangkan serta 

lebih memahami cerita rakyat yang dipelajari. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

 Ditinjau dari latar belakang yang telah diuraikan tersebut, maka dapat 

dirumuskan beberapa masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana analisis kebutuhan pada produk alih wahana cerita rakyat 

“Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan Komering Ilir” melalui 

aplikasi Canva pada kelas X di MA Darussalam Lempuing Ogan Komering 

Ilir? 

2. Bagaimana desain produk komik cerita rakyat “Sejarah Danau Teluk 

Gelam”? 
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3. Bagaimana hasil pengembangan media komik sebagai hasil alih wahana 

cerita rakyat “Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan Komering Ilir” 

melalui aplikasi Canva pada kelas X di MAS Darussalam Lempuing Ogan 

Komering Ilir? 

4. Bagaimana hasil validasi ahli produk komik cerita rakyat “Sejarah Danau 

Teluk Gelam”? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk memberikan jawaban atas pertanyaan-

pertanyaan yang tercantum dalam rumusan masalah. Dengan demikian, tujuan yang 

hendak dicapai oleh peneliti adalah sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan analisis kebutuhan pada produk alih wahana cerita rakyat 

“Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan Komering Ilir” melalui 

aplikasi Canva pada kelas X di MA Darussalam Lempuing Ogan Komering 

Ilir. 

2. Menghasilkan desain produk komik cerita rakyat “Sejarah Danau Teluk 

Gelam”. 

3. Mendeskripsikan hasil pengembangan media komik sebagai hasil alih 

wahana cerita rakyat “Sejarah Danau Teluk Gelam Kabupaten Ogan 

Komering Ilir” melalui aplikasi Canva pada kelas X di MAS Darussalam 

Lempuing Ogan Komering Ilir. 

4. Mendeskripsikan hasil validasi ahli produk komik cerita rakyat “Sejarah 

Danau Teluk Gelam”. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak. 

Adapun rincian manfaatnya adalah sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik, pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap proses 

pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah sehingga siswa mampu 
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menyerap materi secara optimal dan lebih memahami isi pembelajaran yang 

disampaikan.  

2. Bagi pendidik, penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana yang 

membantu guru dalam menyampaikan materi cerita rakyat dengan cara yang 

lebih menarik dan efektif. Selain itu, media komik ini juga mendorong 

pemanfaatan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar, sekaligus 

berkontribusi dalam pelestarian budaya dan pengenalan potensi wisata 

daerah, khususnya melalui cerita rakyat lokal sehingga guru dapat dengan 

mudah membuat siswa lebih memahami cerita rakyat dan mengenali cerita 

rakyat di daerah sendiri. 
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