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Abstract 
This study was motivated by the limited availability of dance learning media in elementary schools that has not 
optimally integrated local culture into the learning process. The study aimed to develop a local wisdom-based 
interactive video media on the Gandrung Seblang Lukinto dance material, examine its feasibility, and analyze its 
effectiveness in dance learning at the elementary school level. The research employed a Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. Data were collected through expert validation questionnaires, student response 
questionnaires, and learning outcome tests. Data analysis was conducted using feasibility percentages, N-Gain, 
and paired sample t-tests. The findings revealed that the media achieved feasibility scores of 85% from material 
experts and 81.67% from media experts, categorized as feasible to highly feasible. Student responses reached 
98.18%, indicating a very high level of practicality. The effectiveness analysis showed an N-Gain score of 0.78, 
while the paired sample t-test indicated a significant difference (p < 0.05). These findings demonstrate that the 
local wisdom-based interactive video media effectively helps students understand dance movements, increases 
learning engagement, and supports the preservation of local culture through dance learning in elementary 
schools. 
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Abstrak 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran seni tari di sekolah dasar yang belum 
optimal mengintegrasikan budaya lokal dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mengembangkan 
media video interaktif berbasis kearifan lokal pada materi tari Gandrung Seblang Lukinto, menguji kelayakan 
media, serta menganalisis efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran seni tari di sekolah dasar. Penelitian 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, 
design, development, implementation, dan evaluation. Data dikumpulkan melalui angket validasi ahli, angket 
respons peserta didik, dan tes hasil belajar. Analisis data dilakukan menggunakan persentase kelayakan, N-Gain, 
dan paired sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh tingkat kelayakan sebesar 
85% dari ahli materi dan 81,67% dari ahli media yang termasuk kategori layak hingga sangat layak. Respons 
peserta didik mencapai 98,18% yang menunjukkan tingkat kepraktisan sangat tinggi. Hasil efektivitas 
menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,78 dengan hasil paired sample t-test menunjukkan perbedaan signifikan (p 
< 0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa media video interaktif berbasis kearifan lokal efektif membantu peserta 
didik memahami gerak tari, meningkatkan keterlibatan belajar, serta mendukung pelestarian budaya daerah 
melalui pembelajaran seni tari di sekolah dasar. 
          

Kata kunci: Video interaktif, Kearifan lokal, Seni tari, Gandrung Seblang Lukinto, Sekolah dasar. 
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I. PENDAHULUAN 
Pembelajaran seni budaya di sekolah dasar masih menghadapi kendala berupa keterbatasan 

media pembelajaran dan kurang optimalnya integrasi budaya lokal. Penggunaan metode 
demonstrasi sederhana menyebabkan peserta didik kesulitan memahami gerak tari secara mandiri. 
Selain itu, guru mengalami hambatan dalam menyediakan media yang sistematis dan mudah 
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digunakan. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan media video interaktif berbasis tari 
Gandrung Seblang Lukinto menggunakan model ADDIE untuk menguji kelayakan dan efektivitas 
pembelajaran seni tari. Kabupaten Banyuwangi merupakan salah satu daerah yang kaya akan 
warisan seni tradisional, khususnya seni tari, seperti tari gandrung, seblang, janger, barong, kebo-
keboan, jaranan, dan berbagai bentuk tari rakyat lainnya. Keberagaman tersebut tidak hanya 
mencerminkan kekayaan budaya, tetapi juga mengandung nilai edukatif yang relevan untuk 
diintegrasikan dalam pembelajaran seni budaya di sekolah dasar. Pemanfaatan seni tari lokal sebagai 
sumber belajar diyakini mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik sekaligus memperkuat 
identitas budaya (Azizah dkk., 2024). 

Upaya pelestarian budaya lokal melalui pendidikan formal memiliki landasan yuridis yang kuat. 
Peraturan Daerah Kabupaten Banyuwangi Nomor 14 Tahun 2017 tentang Pelestarian Warisan 
Budaya dan Adat Istiadat menegaskan pentingnya pelestarian budaya daerah melalui berbagai 
sektor, termasuk pendidikan. Kebijakan ini sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang 
memberikan fleksibilitas bagi satuan pendidikan untuk mengembangkan pembelajaran berbasis 
konteks lokal, berpusat pada peserta didik, dan mendorong pembelajaran yang bermakna. Salah satu 
bentuk seni tari Banyuwangi yang potensial untuk dikembangkan dalam pembelajaran adalah tari 
gandrung seblang lukinto. Berbeda dengan seblang Olehsari dan seblang Bakungan yang bersifat 
ritual dan sakral, tari gandrung seblang lukinto berkembang sebagai seni pertunjukan yang lebih 
adaptif, edukatif, dan kontekstual. Tari ini telah ditampilkan dalam berbagai kegiatan budaya, 
termasuk pertunjukan Gandrung Sewu pada tahun 2016, sehingga memiliki nilai artistik sekaligus 
fleksibilitas untuk diimplementasikan dalam kegiatan ekstrakurikuler di sekolah dasar. 

Keberhasilan pembelajaran seni tari sangat dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran 
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Media pembelajaran berperan dalam 
memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih konkret, terutama dalam pembelajaran berbasis 
praktik. Media video interaktif menjadi salah satu alternatif yang relevan karena mampu 
mengintegrasikan unsur visual, audio, dan interaktivitas, sehingga membantu peserta didik 
memahami urutan gerak, iringan, dan ekspresi tari secara lebih sistematis. Sejumlah penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil 
belajar peserta didik (Kurniasih et al., 2023; Shidiqqa dkk., 2025; Wardani dkk., 2026). 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media video interaktif Tari Gandrung Seblang 
Lukinto sebagai sarana pendukung pembelajaran seni tari yang selama ini masih bertumpu pada 
metode demonstrasi langsung serta penggunaan sumber belajar yang belum tersusun secara 
sistematis. Keterbatasan tenaga pendidik yang memiliki latar belakang seni tari menyebabkan proses 
pembelajaran bergantung pada sumber belajar tidak terstruktur, seperti video dari platform digital 
umum. Pembelajaran cenderung dilakukan melalui demonstrasi langsung tanpa didukung media 
yang sistematis dan dapat diakses secara mandiri oleh peserta didik. Kondisi ini berdampak pada 
rendahnya kemampuan peserta didik dalam mengingat dan mempraktikkan urutan gerak secara 
mandiri. Padahal, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media video interaktif dapat 
membantu peserta didik memahami gerak tari secara lebih efektif dan terstruktur (Ramadhan et al., 
2024; Wikantari & Suranata, 2024). 

Berdasarkan kajian teoretis, penelitian terdahulu, serta analisis kebutuhan di lapangan, terdapat 
kesenjangan antara potensi pemanfaatan budaya lokal dan ketersediaan media pembelajaran yang 
inovatif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada 
pengembangan media video interaktif tari gandrung seblang lukinto sebagai sumber belajar dalam 
pembelajaran seni tari di sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media video 
interaktif yang layak digunakan sebagai sumber belajar, serta menguji efektivitas media tersebut 
dalam meningkatkan pemahaman, minat, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran seni 
tari sekaligus mendukung pelestarian budaya lokal melalui pendidikan. 

 
II. METODE 

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development dengan menggunakan model 
ADDIE yang mencakup tahapan analysis, design, development, implementation, dan evaluation 
dalam proses pembelajaran. (Hidayat dan Nizar, 2021) Penelitian dilaksanakan di SDN 4 Gendoh 
pada bulan November 2025 hingga Februari 2026. Subjek penelitian terdiri atas validator ahli dan 
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peserta didik sebagai subjek uji coba. Validator ahli meliputi seorang ahli materi seni tari (latar 
belakang S.Sn) dan seorang ahli media pembelajaran (dosen bidang media pembelajaran). Uji coba 
terbatas dilakukan dengan melibatkan 10 peserta didik sekolah dasar yang dipilih secara purposif 
berdasarkan keterlibatan dan minat terhadap kegiatan ekstrakurikuler seni tari. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen yang digunakan 
meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket respon peserta didik dengan 
skala Guttman, serta soal pretest dan posttest untuk mengukur kemampuan praktik tari. Data hasil 
validasi dianalisis dengan rumus persentase: 

 

P=
     𝑆𝑘𝑜𝑟𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟𝑀𝑎𝑥𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑋 100%  

 
Keterangan: 
P                         =  Persentase kelayakan media 
Skor Peroleh      =  Jumlah skor dari seluruh butir penilaian 
Skor Max             =  Jumlah butir penilaian × skor tertinggi (4) 

 
Kriteria kelayakan media ditentukan berdasarkan skala interpretasi penilaian yang diadaptasi 

dari Riduwan (2020), yaitu: 81%–100% (sangat layak), 61%–80% (layak), 41%–60% (cukup layak), 
dan 0%–40% (tidak layak). Pengelompokan kategori tersebut digunakan untuk mempermudah 
interpretasi hasil validasi media oleh ahli maupun pengguna, sehingga tingkat kelayakan media 
dapat dianalisis secara sistematis dan terukur. Respons peserta didik dianalisis menggunakan rumus 
persentase jawaban “Ya”. Sementara itu, efektivitas media dianalisis melalui uji normalitas Shapiro-
Wilk, uji paired sample t-test, dan perhitungan N-Gain Uji ini dipilih karena penelitian menggunakan 
satu kelompok yang diberi perlakuan dengan membandingkan nilai pretest dan posttest pada subjek 
yang sama. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan rumus berikut: 

 
 
 

Keterangan: 
Posttest   =  nilai setelah perlakuan 
Pretest    =  nilai sebelum perlakuan 
Skor Max      =  nilai maksimum tes (100) 

 
Kategori efektivitas N-Gain ditentukan berdasarkan kriteria nilai rata-rata N-Gain ≥ 0,70 

termasuk kategori sangat efektif, nilai 0,30 ≤ N-Gain < 0,70 termasuk kategori cukup efektif, dan nilai 
N-Gain < 0,30 termasuk kategori kurang efektif. Kriteria ini digunakan untuk mengetahui tingkat 
peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media video interaktif.Sebelum 
diimplementasikan, produk terlebih dahulu divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai 
kelayakan isi, tampilan, serta kualitas media pembelajaran. Setelah dinyatakan layak, media video 
interaktif kemudian diterapkan dalam kegiatan ekstrakurikuler tari di sekolah dasar. Media video 
interaktif yang digunakan dalam penelitian ini dapat diakses melalui tautan: 
https://youtu.be/9pTQU9deQTU?si=ojwOzA6hbJjfkAXp.  

Selama uji coba, peneliti mengamati respons siswa, memberikan angket tanggapan, serta 
mengukur kemampuan praktik tari siswa melalui tes pretest dan posttest. Penilaian praktik tari 
dilakukan menggunakan rubrik penilaian yang mencakup beberapa aspek, yaitu ketepatan gerak, 
kesesuaian irama, ekspresi, keluwesan gerak, dan penguasaan pola tari. Setiap aspek dinilai 
menggunakan skala penilaian tertentu untuk memperoleh skor kemampuan praktik siswa secara 
objektif dan terukur. Tahap terakhir adalah evaluasi (evaluation), yang dilakukan dengan 
menganalisis data hasil validasi ahli menggunakan instrumen berskala Likert 1–4, kemudian 
dihitung persentasenya untuk menentukan kategori kelayakan media. Respons peserta didik 
dianalisis menggunakan skala Guttman, sedangkan efektivitas media dianalisis menggunakan uji 
normalitas Shapiro-Wilk, uji hipotesis paired sample t-test, serta perhitungan N-Gain untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan praktik tari siswa setelah menggunakan media video interaktif 
(Lestari dan Andira, 2024). 

https://youtu.be/9pTQU9deQTU?si=ojwOzA6hbJjfkAXp
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media video interaktif tari gandrung seblang 
lukinto serta menguji kelayakan dan efektivitasnya untuk pembelajaran seni tari di SDN 4 
Gendoh. Analisis data dilakukan dengan statistik deskriptif dan uji hipotesis menggunakan 
paired sample t-test. 
1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Media 

Sebelum media diujicobakan, terlebih dahulu dilakukan validasi oleh ahli materi dan 
ahli media untuk menilai kelayakan media video interaktif yang dikembangkan. Validasi ahli 
materi dilakukan oleh seorang ahli materi seni tari yang menilai aspek kesesuaian materi 
dengan kurikulum, akurasi isi, struktur materi, kejelasan, kelengkapan, karakteristik siswa, 
dan kualitas edukatif. Validasi ahli media dilakukan oleh seorang dosen media 
pembelajaran yang menilai aspek visual, audio, interaktivitas, desain pembelajaran, teknis, 
editing, dan daya tarik media. Hasil validasi ahli materi dan ahli media disajikan pada tabel 
berikut. 

 

Table 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Media 
 

Aspek 
Skor 

diperoleh 
Skor 

Maximal 
Presentase Kategori 

Validasi Ahli Materi 51 60 85% Layak 
Validasi Ahli Media (Tahap I) 47 60 78,33% Cukup Layak 
Validasi Ahli Media (Tahap II) 49 60 81,67% Layak 

 
Berdasarkan tabel 1, hasil validasi ahli materi memperoleh persentase 85% dengan 

kategori layak. Hasil validasi ahli media pada tahap pertama memperoleh persentase 
78,33% dengan kategori cukup layak. Berdasarkan saran validator, dilakukan revisi pada 
tampilan teks yang terlalu ramai dan penambahan bagian penutup video. Setelah revisi, 
persentase validasi ahli media meningkat menjadi 81,67% dengan kategori layak. Dengan 
demikian, media video interaktif ini dinyatakan layak untuk diujicobakan kepada peserta 
didik. 

 
2. Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Setelah media dinyatakan layak, media video interaktif diujicobakan kepada 10 peserta 
didik. Respon peserta didik terhadap media ini diperoleh dari angket dengan 11 pernyataan 
menggunakan skala Guttman. Rekapitulasi hasil respon peserta didik disajikan pada tabel 2 
sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Respon Peserta Didik 
 

Jumlah Responden Skor diperoleh Skor Maximal Presentase (%) Kategori 
10 108 110 98,18% Sangat Baik 

 
Berdasarkan tabel 2, jumlah jawaban "Ya" sebanyak 108 dari skor maksimal 110, 

sehingga diperoleh persentase sebesar 98,18% dengan kategori sangat baik. Respon positif 
ini diperkuat oleh temuan di lapangan selama proses uji coba. Peserta didik terlihat antusias 
mengikuti gerakan tari yang ditampilkan dalam video, mereka aktif berlatih secara mandiri 
tanpa harus menunggu instruksi dari guru, dan beberapa peserta didik bahkan mengulang-
ulang tayangan video untuk memastikan gerakan yang mereka praktikkan sudah benar. Hal 
ini menunjukkan bahwa media video interaktif tidak hanya menarik dan mudah digunakan, 
tetapi juga mampu mendorong kemandirian belajar peserta didik. 

 
3. Deskripsi Hasil Pretest dan Posttest  

Sebelum dilakukan uji statistik lebih lanjut, terlebih dahulu disajikan hasil deskriptif 
pretest dan posttest untuk mengetahui gambaran kemampuan awal dan akhir peserta didik. 
Hasil analisis deskriptif pretest dan posttest disajikan pada tabel 3. 
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Tabel 3. Rangkuman Hasil Analisis Deskriptif 
 

Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Pretest 10 8 15 12,90 2,331 
Posttest 10 20 23 21,60 1,075 

 
Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa nilai rata-rata pretest peserta didik sebesar 12,90 

dengan nilai minimum 8 dan maksimum 15, sedangkan nilai rata-rata posttest sebesar 21,60 
dengan nilai minimum 20 dan maksimum 23. Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,78 
dengan kategori tinggi (g ≥ 0,70). Angka ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
pemahaman gerak tari sebesar 78% antara kemampuan awal dan akhir peserta didik. 
Sejalan dengan temuan Navitri, Untari, dan Kanitri (2025), pendekatan inovatif dalam 
pembelajaran terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar secara 
signifikan. 

 
4. Uji Normalitas 

Sebelum dilakukan uji hipotesis menggunakan paired sample t-test, terlebih dahulu 
dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas untuk mengetahui apakah data pretest dan 
posttest berdistribusi normal. Uji normalitas menggunakan shapiro-wilk menggunakan 
bantuan program SPSS. karena jumlah sampel kurang dari 50 hasil uji normalitas disajikan 
pada tabel 4 sebagai berikut: 

 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 
 

Data Df Sig. (Shapiro-Wilk) 
Pretest 10 ,053 
Posttest 10 ,177 

 
           Berdasarkan tabel 4, nilai signifikansi pretest sebesar 0,053 dan posttest sebesar 
0,177. Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga data pretest dan posttest 
dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, syarat untuk melakukan uji paired 
sample t-test telah terpenuhi. 

 
5. Uji Hipotesis 

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, langkah selanjutnya adalah melakukan 
uji hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 
pretest dan posttest peserta didik setelah menggunakan media video interaktif. Hasil uji 
paired sample t-test disajikan pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Rangkuman Hasil Uji Paired Sample t- test 
 

Data Mean difference t hitung df Sig.(2-tailed) 
Pretest-Posttest -8,700 -16,812 9 0,000 

 
6. Uji Efektivitas 

Untuk mengetahui besarnya kontribusi media video interaktif terhadap kemampuan 
peserta didik, dilakukan perhitungan N-Gain berdasarkan data pretest dan posttest. 
Perhitungan N-Gain ini mengacu pada rumus yang digunakan oleh Ahlanafila, Patonah, dan 
Jannah, 2024) dengan kategori efektivitas yang ditentukan berdasarkan kriteria Juniati, 
Aeni, dan Ismail, 2025), yaitu tinggi (g ≥ 0,70), sedang (0,30 ≤ g < 0,70), dan rendah (g < 
0,30). Ringkasan hasil perhitungan N-Gain disajikan pada  tabel 6. 

 

             Tabel 6. Hasil Uji Efektivitas N-Gain 
 

Komponen Nilai Kategori 
N-gain 0,78 Tinggi (g ≥ 0,70) 

Kontrubusi Media 78% - 
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Berdasarkan tabel 6, nilai N-Gain sebesar 0,78 termasuk kategori tinggi (g ≥ 0,70) menurut 
Juniati, Aeni, & Ismail (2025). Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman gerak tari 
peserta didik setelah menggunakan media video interaktif. Temuan tersebut sejalan dengan teori 
pembelajaran multimedia dari Richard E. Mayer yang menyatakan bahwa penggunaan media 
audio visual dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Selain itu, media ini juga 
mendukung pembelajaran seni budaya melalui pengenalan dan pelestarian budaya lokal. 
Penelitian ini memperkuat hasil penelitian terdahulu bahwa media video interaktif efektif 
meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran seni tari. 
 

B. Pembahasan 
Komik digital dirancang secara sistematis melalui integrasi alur cerita, panel, dialog, dan 

elemen visual untuk mendorong keterlibatan aktif siswa. Penggunaan unsur fantasi dan budaya 
lokal membantu siswa mengaitkan isi bacaan dengan konteks kehidupan siswa, sehingga 
mendukung pengembangan literasi membaca secara bermakna. Kelayakan produk yang telah 
teruji ini menjadi dasar bahwa efektivitas yang diperoleh merupakan hasil dari penggunaan 
media yang memenuhi standar isi, budaya, dan media. Sebelum digunakan dalam pembelajaran, 
komik digital fantasi berbasis kearifan lokal Timor telah divalidasi oleh ahli materi, ahli budaya, 
dan ahli media dengan hasil yang menunjukkan kategori sangat layak sebagai media 
pembelajaran literasi membaca. Validasi tersebut mencakup kesesuaian isi dengan capaian 
pembelajaran, ketepatan representasi budaya Timor, serta kualitas tampilan visual dan desain 
yang mendukung kemudahan penggunaan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan literasi 
membaca siswa kelas VII SMP Negeri Satu Atap Fatukoto setelah penerapan komik digital fantasi 
berbasis kearifan lokal Timor. Rata-rata skor literasi membaca siswa meningkat secara tajam 
dari kondisi awal ke kondisi akhir, disertai kenaikan skor terendah dan tertinggi. Peningkatan 
ini mengindikasikan bahwa penggunaan komik digital berbasis kearifan lokal Timor efektif 
dalam memperbaiki pemahaman membaca siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Putri & 
Sukasih (2025), yang menunjukkan bahwa komik digital dapat meningkatkan pemahaman 
membaca siswa secara signifikan. Menurut Hasan et al. (2024), guru memerlukan media 
pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik sekaligus menjadi wahana untuk 
mengenalkan dan menerapkan berbagai aspek kearifan lokal dalam proses pembelajaran.  

Komik digital merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif dalam mendukung 
pemahaman membaca siswa. Menurut Sukoco et al. (2025), media komik digital menyajikan 
materi bacaan dalam bentuk visual naratif yang lebih menarik, sehingga membantu siswa 
memahami isi teks dengan lebih mudah. Selain itu, Murti et al. (2020), juga menambahkan 
bahwa integrasi kearifan lokal membuat materi bacaan lebih kontekstual dan dekat dengan 
pengalaman budaya siswa, sehingga mendorong keterlibatan mereka dalam proses membaca. 
Hal ini sejalan dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan bahwa penggunaan komik digital 
fantasi berbasis kearifan lokal Timor mampu meningkatkan literasi membaca siswa secara 
signifikan. Komik digital dengan desain yang menarik dan gambar berwarna efektif dalam 
menyampaikan informasi, menghasilkan respons positif dari siswa, dan mendorong mereka 
untuk belajar (Elfina et al., 2023). Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Syahfitri et al. 
(2025),  menunjukkan bahwa penggunaan media komik digital berpengaruh signifikan terhadap 
peningkatan keterampilan membaca siswa sekolah dasar serta mampu meningkatkan minat dan 
pemahaman mereka terhadap bacaan.  

Secara teoretis, temuan ini dapat dijelaskan melalui teori kognitif multimedia dari Mayer 
(2020), kombinasi antara teks dan gambar meningkatkan pemahaman siswa melalui saluran 
verbal dan visual yang berfungsi secara simultan. Proses ini memungkinkan pengolahan 
informasi yang lebih efektif dan cepat, karena menggabungkan elemen visual dan teks yang 
relevan dengan pengalaman siswa, yang memfasilitasi pemahaman mereka terhadap teks secara 
lebih mendalam. Selain itu, dalam perspektif konstruktivisme Budiningsih (2015), menekankan 
pentingnya pengalaman dan relevansi materi agar siswa dapat mengaitkan pengetahuan baru 
dengan pengalaman yang telah dimiliki. Dengan demikian, penggunaan komik digital berbasis 
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kearifan lokal Timor menjadi efektif karena tidak hanya menggabungkan unsur visual dan teks, 
tetapi juga menghadirkan konteks yang dekat dengan kehidupan siswa. 

Literasi membaca menjadi keterampilan penting di era digital, tidak hanya dalam konteks 
akademik, tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari, ketika siswa dihadapkan pada berbagai 
informasi digital yang perlu mereka pahami dan evaluasi. Penelitian sebelumnya menunjukkan 
bahwa komik digital dapat meningkatkan minat dan keterampilan membaca siswa melalui 
integrasi elemen visual dan teks yang mendukung keterlibatan kognitif siswa (Mu’awiah et al., 
2025). Temuan ini diperkuat oleh penelitian Darmadi & Aljamaliah (2024), menyatakan bahwa 
komik digital lebih efektif dibandingkan teks konvensional karena mampu memfasilitasi 
pemahaman dan interpretasi isi bacaan. Dengan demikian, hasil penelitian ini yang 
menunjukkan peningkatan literasi membaca siswa melalui komik digital berbasis kearifan lokal 
Timor semakin relevan dalam konteks pembelajaran di era digital.  

Komik digital, sebagai media yang interaktif dan menarik, sangat sesuai dengan kebutuhan 
siswa generasi digital. Dengan N-Gain sebesar 0,7 yang termasuk dalam kategori “Tinggi”, komik 
digital berbasis kearifan lokal Timor terbukti efektif dalam meningkatkan literasi membaca, 
sebagaimana tercermin dari peningkatan skor pretest dan posttest. Temuan ini juga didukung 
oleh penelitian Mekalungi et al. (2025), menunjukkan bahwa komik digital berbasis kearifan 
lokal efektif dalam meningkatkan literasi membaca siswa, dengan hasil yang sangat positif pada 
peningkatan skor pretest-posttest dan N-Gain yang tinggi. Temuan Lestari et al. (2025), 
menunjukkan bahwa komik digital berbasis kearifan lokal merupakan media yang valid, efektif, 
dan praktis dalam pembelajaran. Hal ini mendukung penggunaan komik digital berbasis 
kearifan lokal Timor dalam penelitian ini sebagai sarana untuk meningkatkan literasi membaca 
siswa. Selain itu, penggunaan komik digital juga didukung oleh temuan Nasution & Tambunan 
(2022), bahwa media berbasis budaya lokal dapat meningkatkan pemahaman siswa karena 
materi disajikan secara kontekstual dan dekat dengan kehidupan mereka.  Sejalan dengan itu,  
Rasyika et al. (2025), menegaskan bahwa kearifan lokal memiliki potensi besar sebagai sumber 
pembelajaran yang relevan. Integrasi nilai-nilai tersebut ke dalam e-komik tidak hanya 
membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga memperkuat rasa memiliki siswa terhadap 
budaya lokal.  Fendi & Thahar (2024), juga menegaskan bahwa komik digital berbasis cerita 
rakyat yang mengintegrasikan nilai budaya lokal terbukti meningkatkan keterlibatan dan 
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan demikian, komik digital berbasis 
kearifan lokal Timor berpeluang menjadi alat yang sangat efektif untuk meningkatkan 
keterampilan literasi membaca di kalangan siswa, karena menggabungkan kedekatan budaya, 
daya tarik visual, dan penyajian teks yang kontekstual.  

Penelitian ini mengembangkan komik digital fantasi yang secara khusus mengintegrasikan 
kearifan lokal Timor dalam alur cerita yang terstruktur dan bertahap. Komik digital Lio dan 
Rahasia Lima Kunci Warisan disusun dalam beberapa bab yang memuat nilai-nilai seperti Tais 
Beti, Tmam, Tarian Bonet, Usako, serta Sene dan Tufu. Struktur ini memungkinkan alur cerita 
berkembang secara sistematis sehingga mendorong siswa untuk terus mengikuti dan 
memahami teks hingga akhir, serta meningkatkan motivasi dan literasi membaca siswa. 
Penggunaan komik digital fantasi berbasis kearifan lokal Timor tidak hanya efektif dalam 
meningkatkan literasi membaca siswa, tetapi juga memberikan kontribusi penting dalam 
memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal. Pembelajaran berbasis media digital 
memberikan pengalaman yang lebih menarik dan variatif, sehingga siswa lebih terlibat dalam 
proses belajar. Dampak praktis dari penelitian ini adalah pentingnya media pembelajaran yang 
kontekstual, seperti komik digital berbasis kearifan lokal, dalam meningkatkan literasi 
membaca siswa di era digital yang semakin berkembang. 

 
IV. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, komik digital fantasi berbasis kearifan lokal Timor terbukti 
efektif dalam meningkatkan literasi membaca siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, 
khususnya pada materi cerita fantasi, dengan peningkatan skor rata-rata dari 43,8 pada pretest 
menjadi 83,1 pada posttest. Selain itu, hasil uji N-Gain sebesar 0,7 yang termasuk dalam kategori 
“Tinggi” menunjukkan bahwa penggunaan komik digital berbasis kearifan lokal memberikan 
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dampak positif terhadap pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Disarankan agar 
guru menggunakan komik digital berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran untuk meningkatkan 
pemahaman materi dan keterlibatan siswa. Selain itu, guru perlu diberikan pelatihan tentang 
teknik merancang komik digital sebagai media pembelajaran yang efektif guna memaksimalkan 
literasi membaca siswa di era digital.  
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