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ABSTRAK 

Dilatarbelakangi oleh fenomena krisisnya pendidikan karakter yang terjadi pada 

remaja di Indonesia dan berusaha fokus dengan mencari medium pembelajaran 

pendidikan karakter yang menarik minat remaja. Dewasa ini, terdapat banyak media 

pembelajaran yang baru dan unik, selama tidak mengubah maksud dan tujuan yang akan 

disampaikan, media apapun dapat digunakan untuk menyampaikan pesan, salah satunya 

adalah ilustrasi visual webtoon. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang komik 

digital berbasis webtoon dengan tema pendidikan yang dikemas secara kreatif dan 

menarik sebagai alternatif dalam membangun pendidikan karakter remaja. Nilai-nilai 

yang disampaikan meliputi toleransi, keramahan, disiplin, kerja keras, kemandirian, 

religiositas, kejujuran, kreativitas, rasa ingin tahu, dan cinta membaca. Metode penelitian  

yang digunakan untuk penyusunan penelitian ini adalah metode ADDIE, dan mekanisme 

perancangan karya dilakukan menggunakan software Clip Studio Paint. Media promosi 

yang digunakan adalah Instagram dengan struktur model AIDA. Terdapat beberapa 

perbaikan yang diperlukan di beberapa area seperti jarak antar panel, kedalaman karakter, 

dan relevansi isu yang disajikan bagi remaja. Kerangka teoretis didasarkan pada prinsip 

pendidikan karakter yang menekankan pengembangan penalaran etis dan perilaku di 

kalangan siswa; studi ini mendukung gagasan bahwa cerita yang menarik melalui 

webtoon dapat secara efektif mempromosikan kebajikan penting di kalangan pemuda, 

meningkatkan perkembangan moral dan kompetensi sosial-emosional mereka. 

 

Kata Kunci: Webtoon Edukasi, Medium Pendidikan, Pembangunan Karakter, Remaja 
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MOTTO 
 

 

 

 

 

 

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 

(Q.S. Al-Baqarah 286) 

 

 

 

“Kurang cerdas bisa diperbaiki dengan belajar. Kurang cakap dapat dihilangkan dengan 

pengalaman. Namun tidak jujur itu sulit diperbaiki.” 

- Mohammad Hatta 

 

 

 

“The past is a pebble in my shoe.” 

-Edgar Allan Poe 
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