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Media pembelajaran berbasis teknologi menjadi sarana untuk 
memberikan pemahaman kepada peserta didik tentang materi 
pelajaran sekaligus menginternalisasi nilai karakter. Penelitian ini 
bertujuan untuk mendeskripsikan pembuatan prototipe media komik 
audio visual bermuatan nilai antikorupsi sebagai bahan 
pembelajaran bahasa Indonesia. Media komik audio visual ini 
dibuat dengan berbantuan artificial technology (AI). Penelitian ini 
dilakukan dengan studi literatur. Hasil temuan menunjukkan bahwa 
perkembangan media komik audio visual masih stagnan, padahal 
media tersebut memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Selain itu, belum banyak media 
pembelajaran yang bermuatan nilai karakter antikorupsi di 
Indonesia. Maka dari itu, media komik audio visual bermuatan nilai 
antikorupsi akan memberi sumbangasih dan kemaslahatan yang 
besar dalam menciptakan generasi yang berpendidikan dan 
berkarakter. 

 Abstract 
Keywords: 
learning media; 
audio visual comics; 
anti-corruption. 
 

Technology-based learning media is a means of providing students 
with an understanding of the subject matter as well as internalizing 
character values. This research aims to describe the creation of a 
prototype for audio-visual comic media containing anti-corruption 
values as Indonesian language learning material. This audio visual 
comic media was created with the help of artificial technology (AI). 
This research was carried out by literature study. The findings show 
that the development of audio-visual comic media is still stagnant, 
even though this media has great potential in improving the quality 
of learning. Apart from that, there are not many learning media that 
contain anti-corruption character values in Indonesia. Therefore, 
audio-visual comic media containing anti-corruption values will 
provide great contributions and benefits in creating an educated 
and characterful generation. 
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PENDAHULUAN 
Indonesia sebagai sebuah negara dengan potensi dalam pengembangan 

pendidikan harus mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan saat ini. Tantangan 
saat ini menekankan perlunya adaptasi yang lebih cepat terhadap perubahan dalam 
media dan teknologi. Pengembangan pendidikan juga harus mengikuti tren global, 
seperti teknologi dan digitalisasi, yang semakin berkembang. Penguasaan bidang 
pendidikan memberikan negara maju keunggulan atas negara berkembang (Alam, 
2023:3). Oleh karena itu, para praktisi pendidikan, terutama pendidik, harus memiliki 
pikiran terbuka untuk mengadopsi kemajuan teknologi dalam pembelajaran, termasuk 
melalui pemanfaatan media pembelajaran. Integrasi teknologi dapat meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik terhadap materi pembelajaran (Safaringga et al., 
2022:3524), seperti pembelajaran bahasa Indonesia. 

Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah harus dirancang sedemikian rupa agar 
mendorong kemampuan berpikir kritis dan kreatif peserta didik. Pembelajaran bahasa 
Indonesia membantu siswa mengembangkan keterampilan berbahasa, seperti 
mendengarkan, membaca, menulis, dan berbicara. Selain itu, siswa juga harus 
menguasai materi yang ada dalam kurikulum sebagai dasar untuk pengembangan 
pengetahuan dan keterampilan mereka. Salah satu keterampilan yang harus dikuasai 
adalah keterampilan menulis teks eksposisi. 

Peningkatan kompetensi menulis dalam lingkungan digital sangat penting bagi 
peserta didik agar dapat bersaing dengan individu lainnya (Lutfiyatun, 2020:177). 
Keterampilan menulis adalah hal yang harus dikuasai oleh masyarakat agar mereka 
dapat menjadi kreatif, berpikir kritis, memiliki karakter, kolaboratif, dan komunikatif 
(Masitoh, 2018:13). Di dunia pendidikan, peserta didik diharapkan memiliki kemampuan 
menulis, terutama dalam menulis teks eksposisi. 

Teks eksposisi bertujuan memberikan pengetahuan atau informasi kepada 
pembaca dengan menggunakan fakta (Nafi’a et al., 2022:350). Kemampuan menulis 
teks eksposisi memiliki peran besar dalam perkembangan peserta didik karena 
membantu mereka dalam mengungkapkan ide dan pemikiran, serta melatih kreativitas 
dan kemampuan berpikir. Pembelajaran bahasa Indonesia yang berkaitan dengan 
menulis teks eksposisi dianggap sebagai materi yang serius dan menantang bagi siswa. 
Ini karena pembelajaran bahasa Indonesia, terutama dalam hal menulis, seringkali 
dianggap membosankan karena bersifat terpusat pada guru (Hulu et al., 2023:5312). 
Oleh karena itu, pendidik harus merancang pembelajaran yang menarik untuk 
membantu peserta didik memahami dan mampu menyusun teks eksposisi sesuai 
dengan pedoman yang berlaku (Antrisna Putri et al., 2022:13). Seperti yang 
diungkapkan oleh (Laeli, 2013:8), pendidik harus memberikan motivasi dan menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran harus memfasilitasi siswa untuk meningkatkan keterampilan menulis 
teks eksposisi sebagai bagian dari keberhasilan pembelajaran. Salah satu cara 
meningkatkan keterampilan menulis menggunakan media pembelajaran yang sesuai 
dengan karakteristik peserta didik (Fahriyanti & Mulyaningtyas, 2022:186). Media 
pembelajaran tidak hanya untuk pemahaman materi, tetapi juga sebagai sarana untuk 
meminternalisasi nilai-nilai karakter pada peserta didik. Salah satu nilai karakter yang 
ingin ditanamkan dalam penelitian ini adalah nilai antikorupsi, yang merupakan bagian 
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penting dalam membentuk generasi muda yang sadar akan integritas dan kejujuran 
dalam kehidupan sehari-hari. Di sisi lain, pembelajaran menulis teks eksposisi dapat 
menjadi sarana yang baik untuk melatih keterampilan berbahasa dan pemahaman 
konteks serta masalah sosial. 

Namun kenyataannya, masih ada kekurangan dalam penyediaan media 
pembelajaran yang mengintegrasikan kompetensi pembelajaran dan nilai karakter. 
Selain itu, banyak pendidik yang belum memanfaatkan teknologi sepenuhnya dalam 
proses pembelajaran. Salah satu alasan umumnya adalah keterbatasan fasilitas 
pendukung. Padahal, teknologi dapat digunakan untuk meningkatkan minat belajar dan 
membantu guru dalam penyampaian materi agar lebih mudah dipahami oleh peserta 
didik. Media berbasis teknologi, seperti media digital, bisa menjadi kunci untuk 
meningkatkan minat peserta didik (Muna et al., 2023:410). 

Penggunaan media pembelajaran inovatif berkontribusi besar pada peningkatan 
kualitas pembelajaran (Wulan et al., 2022:82). Salah satu media pembelajaran yang 
dapat membantu peserta didik meningkatkan kemampuan menulis adalah media komik 
audio visual. Media ini juga dapat digunakan untuk menginternalisasi nilai-nilai etika dan 
antikorupsi kepada peserta didik. Komik audio visual adalah bentuk komik digital yang 
memasukkan unsur suara dalam presentasinya. Sebagai media pembelajaran, komik 
audio visual memiliki potensi besar dalam dunia pendidikan. Pengembangan media 
komik audio visual dapat digunakan dalam berbagai konteks, tergantung pada materi 
yang akan disampaikan (Nafis, 2016:147). 

Penelitian sebelumnya oleh Ratnaningtyas et al., (2019) tentang komik fisika 
berbasis android, menunjukkan kelebihan dan kelemahan berbagai media komik. 
Penelitian serupa Nurafrilian et al., (2022) tentang komik digital berbasis Canva, serta 
penelitian Arief et al., (2022) tentang komik kewirausahaan. Penelitian ini akan 
mengembangkan media komik audio visual yang mengatasi kelemahan media komik 
sebelumnya dengan merancang materi yang lebih sesuai dengan capaian pembelajaran 
dan menginternalisasi nilai karakter, khususnya nilai antikorupsi. Selain itu, dalam 
penelitian ini akan digunakan website berbasis kecerdasan buatan (AI) untuk 
menciptakan karakter komik yang lebih menarik visualnya.  

Berdasarkan penelitian sebelumnya, media komik audio visual memiliki potensi 
yang besar apabila terus dikembangkan. Melalui tulisan ini, peneliti ingin 
mendeskripsikan pembuatan prototipe media komik audio visual yang membantu 
peserta didik dalam menulis teks eksposisi sambil mengintegrasikan nilai-nilai 
antikorupsi sebagai bagian dari pendidikan karakter. Penelitian ini dapat menjadi 
referensi untuk pembuatan media pembelajaran yang membantu peserta didik 
mencapai tujuan pembelajaran. 

Peneliti memilih media komik audio visual karena ingin menyajikan media berbasis 
edutainment yang memasukkan nilai karakter antikorupsi. Media semacam ini belum 
banyak dikembangkan di Indonesia, meskipun memiliki potensi besar dalam dunia 
pendidikan. Media komik audio visual mendorong peserta didik untuk menggunakan 
visualisasi dan pendengaran untuk memahami konsep dan nilai karakter yang akan 
mereka pelajari (Rais et al., 2023:1625). Dengan demikian, peserta didik akan lebih 
mudah mengingat materi pembelajaran. Penelitian ini berusaha mengembangkan media 
komik audio visual agar memberikan pengalaman belajar yang bersifat multisensori 
(visual dan auditori) bagi peserta didik. 
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METODE 

Metode penelitian studi literatur adalah suatu pendekatan penelitian yang fokus 
pada analisis, sintesis, dan interpretasi kajian-kajian yang telah dilakukan sebelumnya 
dalam suatu bidang tertentu. Peneliti mengumpulkan dan mengevaluasi sumber-sumber 
literatur seperti jurnal ilmiah, buku, tesis, dan artikel yang relevan dengan topik 
penelitian. Metode ini memungkinkan peneliti untuk memahami perkembangan terbaru 
dalam suatu bidang pengetahuan, mengidentifikasi celah penelitian, dan membangun 
dasar teoritis yang kuat untuk penelitian yang akan datang. Metode studi literatur dapat 
membantu peneliti dalam memvalidasi hipotesis, mengidentifikasi kerangka konseptual, 
dan menggambarkan keragaman pandangan di dalam suatu area penelitian. Selain itu, 
studi literatur memungkinkan peneliti untuk memperoleh pemahaman yang mendalam 
tentang berbagai teori dan metode yang relevan dalam bidang penelitian yang diteliti 
sehingga memandu perancangan penelitian lebih lanjut. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil studi literatur dari penelitian media komik audio visual sangat beragam. 
Penelitian yang dilakukan oleh Kusnida et al., (2015) mengenai evaluasi penggunaan 
dua jenis media, yakni media audio visual dan media komik strip, dalam konteks 
pembelajaran penulisan cerpen dengan pemberian nilai-nilai karakter di tingkat Sekolah 
Menengah Pertama (SMP). Penelitian ini menekankan bahwa dalam kelas VII SMP, 
penggunaan media audio visual dan komik strip menjadi alternatif yang relevan dalam 
mendukung proses pembelajaran. Pemahaman guru terhadap preferensi gaya belajar 
siswa memberikan keunggulan dalam menyesuaikan pendekatan pengajaran sesuai 
dengan karakteristik masing-masing siswa. Meskipun fokusnya berbeda, yaitu nilai-nilai 
karakter dan nilai antikorupsi, penelitian tersebut memiliki relevansi dengan penelitian ini 
dalam pengembangan media pembelajaran dalam konteks menulis. 

Selanjutnya, penelitian Nafis (2016) yang bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran komik audio visual yang dapat digunakan dalam pembelajaran Ekonomi di 
SMA dengan fokus pada nilai tukar mata uang asing. Penelitian ini mengadopsi model 
penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa komik audio visual sangat sesuai untuk pembelajaran ekonomi, 
baik dari segi materi pelajaran, aspek media, maupun efektivitasnya dalam kelas. 
Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian ini yaitu pengembangan media 
komik audio visual, meskipun tujuannya berbeda, yaitu pembelajaran bahasa Indonesia. 

Selanjutnya, penelitian Samarawickrama et al., (2023) mengenalkan metode 
pembelajaran sintesis dengan format audio untuk mengurangi kesenjangan dalam 
pengalaman belajar siswa tunanetra dibandingkan dengan siswa pada pembelajaran 
umum. Penelitian ini mengubah konten buku komik ke dalam format auditori yang dapat 
dimanfaatkan oleh individu tunanetra. Penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan 
penelitian ini dalam pemanfaatan media komik dengan konsep sintesis format auditori. 
Perbedaannya terletak pada metode penelitian, di mana penelitian ini menggunakan 
metode penelitian pengembangan. Penggunaan komik dalam penelitian tersebut 
melibatkan input informasi bahasa untuk menciptakan konten semantik dalam format 
auditori yang dapat diakses berdasarkan database yang tersedia. 



Andi Naga Wulan, Subyantoro, Wagiran 

 Ghâncaran: Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia; Special Edition Lalongét IV 30 

Terakhir, penelitian Christiana & Indarini (2023) bertujuan untuk meningkatkan 
minat literasi baca siswa Sekolah Dasar dengan menerapkan media pembelajaran 
KODIOAKTIF (Komik Audio Interaktif) menggunakan model pembelajaran 3CM Center. 
Penelitian ini mengadopsi pendekatan pengembangan R&D dan model pengembangan 
ASSURE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan KODIOAKTIF efektif 
meningkatkan minat literasi baca siswa Sekolah Dasar. Meskipun fokus penelitian 
berbeda yaitu literasi baca, penelitian tersebut memiliki kesamaan dengan penelitian ini 
dalam pengembangan media komik audio visual untuk meningkatkan keterampilan dan 
minat belajar peserta didik. 

Perkembangan komik ini tidak terlepas dari kekuatan unsur visualnya yang 
membantu menyederhanakan konsep. Selain itu, komik juga merupakan media yang 
menggabungkan aspek visual dan teks dalam literasi (Wallner, 2017). Karakteristik unik 
komik ini tercermin dalam berbagai elemen seperti humor yang bersifat positif, unsur 
hiburan, dan fokus pada pengalaman manusia. Pesatnya perkembangan komik menjadi 
peluang untuk pengembangan berbasis teknologi yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran. Namun, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seringkali 
tidak dioptimalkan karena berbagai hambatan. Penggunaan media yang dikombinasikan 
dengan teknologi dianggap tidak diterapkan secara maksimal karena memerlukan waktu 
yang lama sehingga jarang digunakan. Padahal, pemanfaatan media pembelajaran 
berbasis teknologi dapat memberikan manfaat besar bagi peserta didik, termasuk dalam 
pengembangan literasi. Seperti yang dijelaskan oleh Sukri et al., (2020:2), penggunaan 
media komik berbasis teknologi dapat membantu mengembangkan minat literasi 
peserta didik dan mendorong pemikiran kreatif dalam mengatasi masalah. Menurut 
Permata Sari et al., (2019:1), komik dapat digunakan dalam bidang pendidikan dan tidak 
hanya sebagai alat hiburan. Komik sangat populer di kalangan remaja karena 
menghadirkan unsur humor, narasi, dan gambar visual. Berbagai jenis komik telah 
dikembangkan yang relevan dengan berbagai mata pelajaran, tingkat pendidikan, dan 
tujuan pendidikan yang beragam (Mamolo, 2019:2). 

Menurut Wallner (2019:821), dalam menyusun komik audio visual, panel-panel 
komik yang terpisah digabungkan untuk membentuk narasi yang koheren saat 
diadaptasi ke dalam video pembelajaran. Pembuatan media komik audio visual dapat 
dilakukan melalui serangkaian langkah, antara lain: 
1) Mengidentifikasi konsep cerita, yang menjadi dasar pengembangan media komik 
audio visual. Konsep cerita harus menarik perhatian dan menghibur audiens, sambil 
menyampaikan pesan atau nilai yang ingin disampaikan. 
2) Menulis naskah, yang harus disusun secara rinci untuk memberikan panduan yang 
jelas bagi pengisi suara, animator, dan pembuat musik. Naskah juga harus mampu 
menggambarkan karakter dan suasana cerita dengan baik. 
3) Membuat storyboard, yang berisi gambar-gambar yang menjelaskan alur cerita 
secara visual. Dalam pembuatan storyboard, perlu memperhatikan komposisi gambar, 
pergerakan karakter, dan tata letak teks. Storyboard akan menjadi panduan bagi 
animator dalam membuat animasi. 
4) Membuat animasi dengan memperhatikan teknik animasi yang digunakan, seperti 
frame-by-frame atau tweening. Animasi harus sesuai dengan naskah dan storyboard 
yang telah dibuat sebelumnya. 
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5) Menambahkan suara dan musik yang sesuai dengan karakter dan suasana cerita, 
serta mampu meningkatkan emosi audiens. 
6) Mengedit dan menyempurnakan semua elemen untuk mencapai hasil akhir yang 
optimal. 

Komik dapat menjadi alat yang efektif dalam mengembangkan materi 
pembelajaran, memudahkan pemahaman peserta didik, dan membantu mencapai 
tujuan pembelajaran. Karakteristik khusus komik membuatnya bisa menarik perhatian 
berbagai kelompok masyarakat, termasuk berbagai tingkat pendidikan, status sosial, 
dan ekonomi. Buku komik yang terdiri dari beberapa panel dapat menyampaikan 
perubahan waktu atau serangkaian peristiwa dalam cara yang dinamis dan koheren 
(Araya et al., 2021). Ketika peserta didik mengidentifikasi karakter dan alur cerita dalam 
komik, hal tersebut dapat meningkatkan pemahaman mereka tentang suatu topik dan 
mengubah perilaku yang relevan (Rothwell et al., 2021:253). Digitalisasi komik semakin 
populer saat ini, dan keberagaman seni dan visualnya menawarkan peluang untuk 
pengembangan media pembelajaran. 

Komik audio visual sebagai media pembelajaran yang modern menggabungkan 
elemen visual dan narasi cerita yang menarik, disajikan secara singkat dan terstruktur 
dengan baik, dan sering melibatkan karakter seperti tokoh kartun, hewan, tumbuhan, 
serta elemen lainnya (Nurafrilian et al., 2022:2109). Sejalan dengan pendapat Vipler et 
al., (2023:4), komik merupakan bentuk seni multimodal ekspresif yang menggabungkan 
gambar dengan kata-kata secara berurutan untuk menceritakan kisah tentang beragam 
pengalaman. Komik juga membantu peserta didik dalam memahami materi dan 
mengurangi beban kognitif (Calafato & Gudim, 2022:273). Komik memiliki kapasitas 
besar untuk menyampaikan pesan, pemikiran, dan emosi secara langsung dengan cara 
yang persuasif (Aladsani, 2022:2). Komik dirancang untuk menghibur sambil mendidik 
dengan topik dan bahasa tertentu (Matuk et al., 2021:6). Komik sebagai bentuk kartun 
yang menggambarkan karakter dan menceritakan cerita dalam urutan gambar yang erat 
kaitannya, memberikan isyarat visual terhadap teks yang menyertainya (Lewis-Smith et 
al., 2022:184). Semua elemen dalam komik menjadi bagian dari tata bahasa yang 
menciptakan cerita (Osolen & Brochu, 2019:111). 

Menurut Nordenstam & Wictorin (2022:165), tidak ada batasan dalam pembuatan 
komik karena dapat disesuaikan dengan kebutuhan. Oleh karena itu, mengonversi 
format komik yang awalnya berbasis visual menjadi bentuk audio visual (video 
pembelajaran) dapat menjadi alternatif yang potensial. Video dianggap sebagai media 
yang lebih sulit membuat kejenuhan dan memberikan lebih banyak fleksibilitas dalam 
penyampaian materi pelajaran. Selain itu, dengan perkembangan teknologi yang pesat, 
video lebih mudah diakses (Pristiwati et al., 2022:81). 

Komik audio visual adalah bentuk evolusi dari komik tradisional yang telah masuk 
ke dalam era digital. Media ini tidak hanya bergantung pada gambar dan teks, 
melainkan juga mengintegrasikan unsur suara dalam presentasinya. Dalam komik audio 
visual, cerita yang diilustrasikan menjadi lebih beragam dengan penggunaan efek suara, 
dialog karakter, dan latar belakang musik yang sesuai (Legay & Burton, 2023:1). Anak-
anak dan orang dewasa menjadi lebih tertarik dan terlibat dalam pembelajaran melalui 
penggunaan media yang menarik (Wusylko et al., 2022:3). Hadirnya komik yang 
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multisensori cocok untuk dikembangkan dalam konteks pendidikan. Hal tersebut 
membuat komik audio visual menjadi alat literasi media yang efisien. 

Penggunaan komik di dunia pendidikan mendukung praktik literasi di sekolah. 
Sejalan dengan pendapat Lamminpää et al., (2023:43), tidak hanya kata-kata atau 
gambar yang diperlukan dalam komik, tetapi dalam narasi, keduanya melengkapi satu 
sama lain dengan menggunakan satu elemen untuk menyampaikan apa yang tidak 
dimiliki oleh yang lain. Isyarat visual ini dapat membantu peserta didik mengingat materi 
pembelajaran. Maka dari itu, pengembangan media komik di dunia akademis diperlukan 
karena memiliki potensi pembaca yang besar (Liu, 2023:102). Beberapa elemen kunci 
dari media komik audio visual yakni sebagai berikut. 
1) Gambar. Seperti pada komik tradisional, gambar tetap menjadi komponen penting 
dalam media komik audio visual. Ini dapat berupa ilustrasi, gambar, atau animasi yang 
menggambarkan karakter, latar belakang, dan peristiwa dalam cerita. 
2) Teks. Meskipun unsur teks masih ada, dalam media komik audio visual, teks 
seringkali digunakan dengan bijak, mungkin untuk narasi atau dialog karakter. Ini 
membantu menyampaikan informasi penting kepada pemirsa. 
3) Dialog. Salah satu fitur utama media ini adalah penggunaan suara dialog oleh 
karakter. Pemeran suara akan memberikan suara karakter yang sesuai dengan situasi 
dan emosi yang sedang terjadi dalam cerita. 
4) Efek suara. Media komik audio visual juga sering menggunakan efek suara untuk 
meningkatkan pengalaman pemirsa. Ini bisa termasuk suara lingkungan, suara efek 
khusus, atau efek suara lainnya yang sesuai dengan cerita. 
5) Musik Latar: Musik latar digunakan untuk menciptakan suasana dalam cerita. Ini bisa 
menjadi musik yang dramatis, lucu, misterius, atau sesuai dengan mood cerita yang 
sedang dipresentasikan. 
6) Animasi. Beberapa media komik audio visual mungkin juga menggunakan elemen 
animasi untuk memberikan gerakan pada karakter atau objek dalam cerita. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 1. Prototipe Komik Audio Visual dengan Berbantuan AI 
 

Potensi komik audio visual sebagai media pembelajaran sangat besar. Dalam 
konteks pendidikan, penggunaan komik audio visual dapat memfasilitasi pemahaman 
konsep yang kompleks. Misalnya, konsep ilmiah atau sejarah yang sulit dipahami 
melalui teks biasa dapat lebih jelas disajikan melalui gambar-gambar yang bergerak dan 
suara-suara yang mendukung. Namun, perlu mempertimbangkan beberapa aspek 
dalam pengembangan dan penggunaan komik audio visual sebagai media 
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pembelajaran, termasuk relevansi konten, penggunaan efek suara yang tidak 
mengganggu, aksesibilitas, dan kualitas cerita. 

Media komik audio visual yang ideal harus memiliki cerita yang menarik, desain 
visual yang memikat, dan muatan edukasi yang menghibur. Pembuatan desain media 
komik audio visual dapat menggunakan website AI untuk membantu memvisualkan 
karakter tokoh. Hal tersebut akan menjaga minat peserta didik dan membantu 
penyampaian pesan pendidikan secara efektif. Komik audio visual menggabungkan 
elemen-elemen komik tradisional, audio, dan visual untuk menciptakan pengalaman 
interaktif dan dinamis. Penggunaan media ini dalam pendidikan memiliki potensi besar 
untuk memudahkan pemahaman konsep yang kompleks. Namun, perlu 
mempertimbangkan berbagai aspek untuk memastikan efektivitas dan daya tarik media 
ini dalam proses pembelajaran. 

 

 
 

Gambar 2. Website AI untuk Pembuatan Desain Media Komik Audio Visual 
 

Selain meningkatkan keterampilan menulis, penggunaan media komik audio visual 
memiliki manfaat dalam menginternalisasi nilai-nilai karakter. Dalam konteks ini, media 
tersebut dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif untuk memasukkan sejumlah nilai 
antikorupsi yang telah dikembangkan oleh KPK. Pengintegrasian nilai-nilai antikorupsi 
ini dalam media komik audio visual tidak hanya melibatkan dialog, tetapi juga 
menyediakan contoh-contoh perilaku yang bersifat inspiratif. Desain media komik audio 
visual menciptakan situasi dimana perilaku yang mengedepankan kejujuran dan 
tanggung jawab dipromosikan, dan diharapkan perilaku-perilaku ini menjadi norma serta 
panutan bagi siswa. 

Pengaplikasian nilai-nilai antikorupsi dalam pengajaran bahasa Indonesia memiliki 
dampak yang signifikan. Selain membentuk karakter siswa yang jujur dan etis, 
pengajaran ini juga memberikan pemahaman tentang penggunaan bahasa yang 
bijaksana, serta mengajarkan tentang pentingnya menghindari penyalahgunaan 
informasi dan menghormati hak kekayaan intelektual. Integrasi nilai-nilai antikorupsi 
dalam pengajaran bahasa membantu membangun komunitas belajar yang lebih 
bermartabat dan beretika. Lebih dari itu, peserta didik diajarkan untuk menjunjung tinggi 
integritas. 
 
SIMPULAN 
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Media komik audio visual bermuatan nilai antikorupsi dengan memanfaatkan 
artificial intelegence (AI) dapat menjadi salah satu transformasi media pembelajaran di 
Indonesia. Prototipe media komik audio visual dapat dibuat dengan menggunakan salah 
satu website AI untuk menciptakan visualisasi karakter yang menarik bagi peserta didik. 
Jika media komik audio visual bermuatan nilai antikorupsi dikembangkan secara masif, 
maka akan memberikan sumbangsih yang besar bagi dunia pendidikan karakter dan 
pembelajaran bahasa Indonesia. Tidak hanya memberikan sumbangsih secara teoretis, 
tapi juga sumbangsih aplikatif terhadap pengembangan media pembelajaran. 
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