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ABSTRAK 

 Covid-19 yang muncul sejak 2019 lalu membuat hampir 100% sistem pembelajaran 

dilakukan secara daring di berbagai sekolah, tak terkecuali bagi siswa remaja yang duduk di 

bangku SMP dan SMA. Saat ini Indonesia sudah mulai memasuki fase pasca pandemi dan 

hampir 100% sekolah sudah memulai kembali sistem pembelajaran secara luring. Namun 

dampak dari pembelajaran daring yang sudah berlangsung kurang lebih 2 tahun membuat para 

remaja mengalami penurunan pendidikan karakter secara signifikan. Hal ini dapat berakibat 

buruk dikarenakan remaja merupakan generasi penerus bangsa. Untuk itu, diperlukan solusi 

dalam mengatasi hal tersebut, salah satunya adalah menyediakan media pendidikan karakter 

yang dapat diterima dengan baik oleh remaja. Salah satu media tersebut adalah komik digital 

yang disajikan dengan cerita bergensi aksi fantasi yang berasal dari legenda tanah Jawa yakni 

Kebo Kicak Karang Kejambon. Perancangan ini bertujuan untuk meningkatkan pendidikan 

karakter bagi remaja dengan cara yang menyenangkan dan mudah diterima serta melestarikan 

legenda Kebo Kicak Karang Kejambon agar keberadaannya tidak tergerus perkembangan 

zaman. 

 Perancangan ini dilakukan dengan menggunakan metode campuran, yakni kualitatif dan 

kuantitatif. Metode kualitatif dilakukan dengan melakukan wawancara dan observasi, 

sedangkan metode kuantitatif dilakukan dengan melakukan penyebaran kuisioner. Selain itu, 

dilakukan juga studi litelatur dan perbandingan dengan komparator untuk memaksimalkan 

komik digital yang akan dirancang.  

Dalam melakukan analisis data, metode yang digunakan adalah taksonomi, deskriptif 

kuantitatif serta deskriptif kualitatif. Melalui proses analisis data, didapatkan kata kunci yang 

nantinya menjadi acuan dalam perancangan. Dengan menggunakan kata kunci “learning fun 

epic personality”, maka perancangan komik digital ini dilakukan dengan cara yang 

menyenangkan, bagus, epik dan tetap mempertahankan unsur pendidikan karakter di dalamnya.  

Dengan menggunakan media komik digital maka remaja tetap mendapatkan pendidikan 

karakter dengan cara yang ringan dan dapat diterima dengan baik oleh mereka. Diharapkan 

dengan adanya komik digital dengan judul ‘Legend of Buffalo Warrior Kebo Kicak’ ini dapat 

turut meningkatkan pendidikan karakter pada remaja pasca adanya pembelajaran daring yang 

sudah berjalan kurang lebih dua tahun. 

Kata Kunci: Pendidikan karakter, komik digital, legenda, Kebo Kicak 
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ABSTRACT 

Covid-19 , which has emerged since 2019, has made almost 100% of the learning system 

carried out online in various schools, not least for adolescent students who are in junior high 

and high school. Currently Indonesia has begun to enter the post-pandemic phase and almost 

100% of schools have restarted the learning system offline. But the impact of online learning 

that has lasted approximately 2 years makes teenagers experience a significant decline in 

character education. This can be bad because teenagers are the next generation of the nation. 

For this reason, solutions are needed in overcoming this, one of which is to provide a character 

education media that can be well received by adolescents. One of these media is a digital comic 

that is presented with a fantasy action story derived from the legend of java, namely Kebo Kicak 

Karang Kejambon. This design aims to improve character education for adolescents in a fun 

and acceptable way and preserve the legend of Kebo Kicak Karang Kejambon so that its 

existence is not eroded by the times. 

 This design is carried out using mixed methods, namely qualitative and quantitative. 

Qualitative methods are carried out by conducting interviews and observations, while 

quantitative methods are carried out by conducting questionnaire deployments. In addition, 

litelatur studies and comparisons with comparators are also carried out to maximize the digital 

comics to be designed.  

In conducting data analysis, the methods used are taxonomy, quantitative descriptive 

and qualitative descriptive. Through the data analysis process, keywords are obtained that will 

become a reference in design. By using the keyword "learning fun epic personality", the design 

of this digital comic is done in a fun, nice, epic way and still maintains the element of character 

education in it.  

By using digital comic media, teenagers still get character education in a light and well-

received way by them. It is hoped that the digital comic with the title 'Legend of Buffalo Warrior 

Kebo Kicak' can help improve character education in adolescents after online learning that has 

been running for approximately two years. 

Keywords: Character education, digital comics, legends, Kebo Kicak 
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