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Media informasi yaitu sarana dalam mengumpulkan dan menata kembali sebuah
informasi sehingga menjadi bahan yang berguna bagi remaja santri dan dapat
mengetahui informasi yang ada serta saling berinteraksi satu sama lain. Penelitian ini
bertujuan untuk perancangan media informasi komik strip tentang pentingnya
mematuhi tata tertib pada Dayah Darul Ihsan tersebut. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan research and development yang dilakukan pada tanggal 23
s/d 29 November 2022 dengan langkah penelitian dimulai dari observasi,
perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi produk, revisi produk, uji
coba, pembagian angket, analisis dan hasil akhir produk. Media informasi ini telah di
validasi oleh 2 ahli media dengan nilai 75% dan 91% dengan kategori bagus sekali
dan guru agidah akhlak sebagai ahli materi dengan nilai 87% dengan kategori sangat
bagus sekali digunakan sebagai media informasi. Kemudian uji coba yang sudah
dilakukan oleh 30 santri pada kelas VII E MTsS Darul lhsan Aceh Besar
mendapatkan respon positif dari santri yaitu 82,04% dengan kategori sangat bagus
sekali. Dengan ini membuktikan bahwa media informasi poster komik dalam
pentingnya mematuhi tata tertib dapat diterapkan pada santri Darul lhsan Aceh
Besar.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tata tertib adalah upaya dalam melatih kedisiplinan. Disiplin adalah suatu
keadaan dimana tingkah laku, sikap dan penampilan sikap, harus sesuai dengan
aturan nilai, norma dan ketentuan-ketentuan yang berlaku di pesantren. Dengan
adanya budaya tertib bagi santri diharapkan dapat menginterpretasikan bahwa
ketertiban itu sangat perlu agar dapat hidup serasi dengan lingkungannya. Oleh
karena itu untuk mencapai tujuan yang diinginkan diperlukan sebuah media
informasi untuk menanamkan dalam diri remaja santri pentingnya mematuhi tata

tertib [1].

Di era globalisasi seperti saat ini, untuk menanamkan dalam diri remaja
santri pentingnya mematuhi tata tertib yaitu dengan penyebaran informasi
dilakukan dengan cepat dan mudah. Melalui media informasi yaitu sarana dalam
mengumpulkan dan menyusun kembali sebuah informasi sehingga menjadi bahan
yang berguna bagi remaja santri dan dapat mengetahui informasi yang ada serta
dapat saling berinteraksi satu sama lain. Sedangkan pengertian dari informasi
adalah kumpulan data yang di olah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih
berarti bagi masa remaja [2].

Masa remaja merupakan masa peralihan dari masa kanak-kanak menuju
masa dewasa yang ditandai dengan adanya perubahan mulai dari bentuk tubuh,

penampilan diri, sikap kepemilikan dan sikap social. Menurut World Health



Organization (WHO) (2018), dikatakan usia remaja antara 10- 19 tahun [3]. Akan
tetapi berdasarkan penggolongan usia, masa remaja terbagi menjadi tiga yakni
masa remaja awal (10-13 tahun ), masa remaja tengah (14-16 tahun), dan masa
remaja akhir (17- 19 tahun). Terutama pada usia 11-16 tahun. Dimana pada usia
tersebut mereka mengalami masa pubertas. Masa pubertas merupakan masa
dimana bergejolaknya hormon dalam tubuh [4]. Adapun proses tahap
perkembangan hendaknya dapat memberikan pemahaman dan informasi yang
berguna bagi remaja santri.

Remaja santri sekarang memerlukan informasi yang sesuai dengan
usianya dimana remaja santri sekarang mnghadapi pertumbuhan dan
perkembangan baik secara fisik maupun mental dalam banyak hal pada usia 10-
19 [5]. Berdasarkan hasil observasi pada MTsS Darul lhsan Aceh Besar dalam
penyampaian informasi pentingnya mematuhi tata tertib dengan kepala sekolah,
bahwasanya santri masih menggunakan metode dalam penyampaian informasi
tata tertib melalui mulut ke mulut dan dengan media kertas biasa dalam bentuk
surat yang di bagikan ke santri. Oleh sebab itu media massa (poster komik) dapat
dijadikan cara yang efektif dari segi biaya untuk mengkomunikasikan pesan-
pesan yang dapat mempengaruhi pengetahuan, sikap dan perilaku. Keadaan saat
ini menyatakan bahwa remaja santri kurang efektif memperoleh informasi dan
pelayanan dalam pentingnya mematuhi tata tertib [6].

Berdasarkan hasil observasi pada MTsS Darul Ihsan Aceh Besar, dalam
penyampaian informasi pentingnya mematuhi tata tertib belum efektif, dibuktikan

wawancara dengan Kepala Sekolah MTsS Darul lhsan yaitu Umi Rahmawati



bahwa banyak remaja santri yang kurang mematuhi tata tertib, dimana santri tidak
mencerminkan nilai-nilai kedisiplinan, seperti berani membolos yang kemudian
dikenakan sanksi dengan dijemur di tengah lapangan dan pelanggaran lain tidak
mengikuti shalat berjamaah, membawa handphone dan merokok juga dikenakan
sanksi dengan pemotongan rambut.

Dalam hal tersebut layanan yang diberikan guru dalam menyampaikan
informasi kurang efektif bagi remaja santri sekarang, pendapat Arsyad (2013:89)
yang menyatakan dimana remaja santri sekarang lebih cenderung menyukai
sesuatu yang memiliki daya tarik seperti media informasi berbasis komik strip,
yang mana bentuk komik yang terdiri dari beberapa bingkai kolom yang dimuat
dalam suatu harian atau poster. Media komik strip dipilih, karena selain berfungsi
pesan dalam cerita, karena pesan yang ingin disampaikan harus dapat dimuat
di dalam jumlah panel yang sedikit, sehingga pesan yang ingin disampaikan dapat
langsung diterima oleh pembaca secara jelas yang bertujuan untuk menyampaikan
informasi yang bisa menarik remaja santri untuk terus membaca.

Oleh karena itu media informasi yang mampu memberikan jaminan bahwa
semua remaja santri harus mampu menerapkan dan mematuhi tata tertib dalam
proses meningkatkan pentingnya mematuhi tata tertib, terutama remaja santri di
MTsS Darul Ihsan juga memerlukan perkembangan, baik secara konteks, konten,
maupun support sistemnya. Dengan demikian, pada penelitian ini mencoba
merancang sebuah media informasi berbasis komik strip yang dibuat untuk

membangkitkan pengetahuan dan kesadaran remaja santri tentang pentingnya



mematuhi tata tertib serta menarik minat dalam proses membaca. Penelitian ini
menggunakan Comic Life 3 sebagai alat bantu dalam proses perancangan media.

Comic Life 3 adalah aplikasi media bahan cetak berupa komik yang
dibuat menggunakan foto asli [7]. Pada penelitian Juan Demas
berjudul“Perancangan Komik Shonen “ Xtra Pedas!”, mengatakan bahwa
penggunakan media informasi komik shonen dalam publikasi kuliner pedas khas
indonesia dapat meningkatkan media promosi parawisata, terutama wisata kuliner
di indonesia. Juan melakukan percobaan pada 40 kaum muda dengan rentang usia
15-23 tahun dengan memberikan media informasi menggunakan komik shonen
kepada masyarakat. Dari tes tersebut didapatkan 4 dari 10% responden
menyatakan bahwa komik “Xtra Pedas!” kurang membantu untuk menambah
wawasan masyarakat mengenai kuliner pedas dan didapatkan hasil nilai rata-rata
masyarakat menjadi 80% masuk dalam kriteria baik. Dari hal tersebut dapat
disimpulkan bahwa penggunaan komik shonen sebagai media informasi kuliner
khas di indonesia sangat efektif untuk meningkatkan media promosi parawisata,
terutama wisata kuliner di indonesia.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka pada penelitian ini akan
dirancangnya sebuah “Komik Strip Sebagai Media Informasi Remaja Dalam
Pentingnya Mematuhi Tata Tertib Menggunakan Comic Life 3”, hal ini
dilakukan agar timbul pengetahuan dan kesadaran remaja santri tentang
pentingnya mematuhi tata tertib dan dapat membangkitkan pengetahuan dan

kesadaran remaja santri dalam pentingnya mematuhi tata tertib dan menanamkan



dalam diri remaja santri dalam kedisiplinan yang baik dan juga bisa menarik

minat membaca remaja santri di MTsS Darul Ihsan.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang sebuah komik strip sebagai media informasi remaja
dalam pentingnya mematuhi tata tertib menggunakan Comic Life 3 di MTsS
Darul Ihsan untuk menanamkan kesadaran dalam diri remaja santri?

2. Bagaimana dampak penggunaan komik strip sebagai media informasi remaja
dalam pentingnya mematuhi tata tertib menggunakan Comic Life 3 di MTsS

Darul lhsan Aceh Besar kelas VII ?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Untuk perancangan sebuah komik strip sebagai media informasi remaja dalam
pentingnya mematuhi tata tertib menggunakan Comic Life 3 di MTsS Darul
Ihsan Aceh Besar

2. Untuk mengetahui dampak penggunaan komik strip sebagai media informasi
remaja dalam pentingnya mematuhi tata tertib menggunakan Comic Life 3 di

MTsS Darul lhsan Aceh Besar kelas VII

1.4 Manfaat Penelitian
1. Bagi Remaja Santri
Dengan adanya rancang komik strip sebagai media informasi remaja dalam

pentingnya mematuhi tata tertib ini diharapkan dapat menanamkan kesadaran



dalam diri remaja santri dalam menumbuhkan kedisiplinan yang baik dan juga
menjadi menarik minat membaca remaja.

2. Bagi Guru
Dengan adanya media informasi dapat berfungsi sebagai alat bantu bagi guru
dalam mengarahkan remaja santri dalam pentingnya mematuhi tata tertib serta
menghemat waktu guru dalam mendidik.

3. Bagi Peneliti
Penelitian ini mengharapkan dapat bermanfaaat dan memperluas wawasan dan
keterampilan penulis tentang metode pengembangan sebuah media informasi

yang bantuan Comic Life 3.

1.5 Batasan Penelitian

1. Komik strip yang mencakup pembahasan mengenai tata tertib

2. Target segmen perancangan adalah remaja santri

3. Komik strip berwarna dan hitam putih dengan cerita dan konsep yang telah
ditentukan, berjumlah 1 halaman komik strip.

4. Teknis distribusinya melalui media massa (poster)

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No. Penelitian Terdahulu

1. | Judul Perancangan Komik Shonen “ Xtra Pedas!” Untuk




Memperkenalkan Kuliner Pedas Khas Indonesia

Penulis

Juan Demas

Tahun

2013

Metode Penelitian

Linear Strategy

Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah komik “Xtra
Pedas” untuk memperkenalkan dan memberi
informasi yang lebih mendalam seputar kuliner

pedas khas indonesia.

Judul Pengembangan Media “Comic Life” Untuk
Gerakan Literasi Siswa Kelas 111 Di Sekolah Dasar

Penulis Arina Restian dan Eka Kartika Sari

Tahun 2019

Metode Penelitian

Research and Development (R&D)

Hasil Penelitian

Penelitian ini menggunakan Comic Life dan
penelitian ini dapat membuktikan bahwa media
Comic Life untuk gerakan literasi siswa
mendapatkan hasil presentase dari angket diperoleh

95,1% yang menunjukkan kriteria sangat baik.

Judul

Perancangan Komik Strip Sebagai Media layanan




Masyarakat Untuk Bijak Dalam Bersosial Media

Penulis Ng, William Surya, Arief Agung S dan Jacky
Cahyadi
Tahun 2016

Metode Penelitian

Data Primer dan Data Sekunder

Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah komik strip
sebagai media layanan masyarakat untuk bijak
dalam bersosial media dan memiliki tujuan untuk
memberikan kesadran terhadap pengguna sosial
media, tentang pentingnya menggunakan sosial

media secara bijak dan bertanggung jawab.

1.7 Sistematika Penulisan

Secara garis besar penelitian ini terdiri dari lima bab yang saling

berkesinambungan.

Bab | : Pendahuluan

a. Latar Belakang Masalah

b. Rumusan Masalah
c. Tujuan Penelitian
d. Manfaat Penelitian

e. Batasan Penelitian




f. Relevansi Penelitian Terdahulu, dan

Sistematika Penulisan

Bab Il : Landasan Teoritis

a. Tata Tertib
b. Media Informasi
e Pengertian Media
e Pengertian Informasi
c. Media Informasi
d. Metode Informasi
e. Komik Strip
f. Comic Life 3
g. Model Penelitian R&D
h. Populasi dan Sampel

i. Skala Likert

Bab 111 : Metode Penelitian
a. Rancangan Penelitian
e Observasi
e Langkah Perencanaan Produk
e Desain Produk
e Pembuatan Produk

e Validasi Produk



Revisi Produk
Uji Coba Produk

Analisis dan Hasil Produk

b. Tempat Penelitian

c. Populasi dan Sampel

Populasi
Sampel

Teknik Sampling

d. Kisi-kisi Instrumen

Teknik Pengumpulan Data

Teknik Analisis Data

Bab 1V : Hasil dan Pembahasan

a. Hasil Perancangan Media Informasi

Observasi
Perencanaan
Desain Produk
Pembuatan Produk
Validasi Produk
Revisi Produk

Uji Coba Produk
Pembagian Angket

Analisis dan Kesimpulan Produk

10



BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1 Tata Tertib

Tata tertib merupakan syarat-syarat yang menyusun kehidupan sekolah
sehari-hari dan mengandung sanksi terhadap pelanggarannya. Kewajiban dalam
menaati tata tertib sekolah karena tata tertib bukan sekedar kelengkapan sekolah,
tetapi bagian dari satu system yang berlaku, sehingga persyaratannya baik
untuk pelajar, kepala sekolah, maupun guru wajib mentaatinya. Sehubungan
dengan itu, disiplin dan tata tertib dapat diartikan sebagai kesediaan mematuhi
ketentuan berupa peraturan-peraturan dalam kehidupan sekolah sehari-hari [8].

Tata tertib sekolah memiliki kukuman yang diberikan sebagai jalan
keluar terakhir yang harus di pertimbangkan perkembagan santri dan
memberikan sanksi atau hukuman bagi yang melanggarnya. Dengan demikian,
perkembangan jiwa santri jangan sampai dirugikan. Tujuan dibuat tata tertib

sekolah dibuat sebagai berikut [9]:

a. Supaya santri memahami tugas, kuasa, dan kewajibannya.

b. Supaya santri memahami hal-hal yang diizinkan dan yang tidak dalam
meningkatkan keativitas serta terhindar dari kejadian-kejadian yang dapat
menyulitkan diri sendiri.

c. Supaya santri memahami dan mengerjakan seluruh kegiatan dengan baik
sesuai dengan yang telah diprogramkan oleh sekolah baik intrakurikuler

maupun ekstrakurikuler.
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2.2 Media Informasi

2.2.1 Pengertian Media

Bahasa Latin media adalah “medius” yang berarti tengah. Sedangkan dalam
Bahasa Indonesia, kata “medium” dapat diartikan sebagai “antara” atau “sedang”
sehingga dapat diartikan media adalah sebuah ala untuk mengantar atau
meneruskan informasi (pesan) melalui sumber (pengantar pesan) [10]. Media
yang digunakan berupa gambar — gambar yang bisa diambil dari brosur atau
majalah lama dan ditempelkan di kertas karton. Yang terpenting dalam sebuah
media adalah gambar sudah sesuai warna yang menarik sehingga kesannya
komunikatif dan menyenangkan bagi Remaja Santri [11].

Media merupakan segala sesuatu yang dapat di indra yang berfungsi sebagai
alat dalam menyalurkan pesan dari si pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang persaan, pikiran, perhatian dan minat santri. Dan juga sebagal
penghubung, alat dalam proses komunikasi (proses belajar-mengajar) [12].
Media juga memiliki pengaruh yang berdampak positif dalam tingkah laku
remaja santri dan juga menjadi bagian yang sangat penting dalam kehidupan
pendidikan [13]. Seperti media massa yang meliputi media cetak, media
elektronik dan media online. Media cetak terbagi menjadi beberapa macam
diantaranya seperti koran, poster, majalah, buku, dan sebagainya, begitupula
dengan media elektronik terbagi menjadi dua macam, diantaranya radio dan
televisi, sedangkan media online meliputi media internet seperti website, dan

lainnya [13].
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2.2.2 Pengertian Informasi

Informasi merupakan sebuah proses pengolahan bentuk yang lebih
bermaslahat dan berfaedah bagi penerimanya yang terdiri dari satu atau lebih data.
Data adalah akar dari informasi. Dan kenyataannya dalam menggambarkan suatu
kesatuan nyata dan masalah-masalah. Informasi merupakan data yang sudah
diolah menjadi sesuatu yang mempunyai nilai nyata dan beharga bagi si penerima
dan dapat dirasakan dalam keputusan-keputusan yang darurat [14].

Informasi sering dianggap sebagai data atau penyajiannya yang nyata dari
pengetahuan. Informasi dapat dicerna oleh panca panca indra manusia serta
saling dipertukarkan yang dapat dilihat dengan penyajian dari rangkaian simbol-
simbol. Informasi juga dianggap sebagai bahan mentah yang nyata, yang berada
diluar manusia yang memerlukan pemrosesan yang lebih lanjut. Contohnya,

petugas perpustakaan kemudian mengambil buku [15].

2.3 Media Informasi

Media informasi merupakan instrumen dalam mengumpulkan dan
menyusun kembali sebuah informasi sehingga menjadi bahan yang bermanfaat
bagi penerima informasi. Melalui media informasi ini remaja santri dapat saling
berinteraksi satu sama lain dan dapat mengetahui informasi apa saja yang ada.
Sedangkan penngertian informasi merupakan gabungan data yang di olah menjadi
bentuk yang lebih bermanfaat dan lebih berarti bagi yang penerima [16]. Tanpa
adanya informasi dari suatu system tidak akan bekerja dengan lancar dan akhirnya

bisa mati.

13



Dalam hal penyampaian informasi kebanyakan sekolah-sekolah ataupun
masyarakat masih menggunakan penyampaian informasi seperti contoh menyebar
dan menempelkan Kkertas biasa serta mennggunakan metode dari mulut ke mulut
[17]. Berdasarkan pendapat diatas media informasi berfungsi untuk memberikan
penjelasan, penerangan sejumlah pesan yang disampaikan kepada seseorang atau
banyak orang yang baginya hal baru untuk diketahui. Informasi yang disampaikan
yang memiliki sifat sebagai berikut [18] :

a. Menarik
Informasi yang tidak hanya menyajikan fakta tetapi juga diolah sedemikian
rupa agar informasi tersebut menarik disaksikan.

b. Mudah Dimengerti
Informasi yang disampaikan agar mudah dimengerti. Hindari penulisan
dengan istilah teknis yang hanya dipahami segelintir orang. Hindari kalimat
detail. Jangan menggunakan singkatan. Gunakan prinsip penulisan,

menggunakan kalimat sederhana, ringan, singkat dan mudah dimengerti.

2.4 Metode Informasi

Metode informasi adalah sebuah teknik yang dipakai dalam menerapkan
rencana yang dirangkai dalam kegiatan nyata yang mempunyai tujuan agar
tercapai secara optimal. Metode informasi sangat bervariasi salah satunya yaitu
yang menggunakan media massa poster. Metode informasi media massa adalah
sebuah metode yang menggunakan media massa dalam penyampaian informasi.

Media massa dapat dikatakan sebagai media komunikasi dan informasi yang
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melakukan penyebaran informasi secara masal dan dapat diakses oleh remaja
santri banyak, ditinjau dari segi makna, sarana atau alat dalam
menyebarluaskan opini, hiburan, komentar, isi cerita, dan lain sebagainya
merupakan pengertian dari media massa [19]. Dengan metode informasi media
massa poster, media yang sangat efektif dipakai sebagai sarana penunjang dalam
penyampaian pengetahuan karakter remaja santri. Karena media massa poster
dalam bentuk media cetak, poster bersifat langsung (dapat dibaca langsung oleh
pembacanya), efektifitasnya lebih jelas karena dalam penyampaian pesannya
terdapat gambar dan tulisan, lebih memudahkan diingat atau didokumentasikan

oleh pembacanya [20].

2.5 Komik Strip

Pada saat itu, komik terdapat sejarah di indonesia, yang menghadapi masa-
masa sulit saat memasuki tahun 1963-1965. Dan keberadaan komik indonesia
mengalami masa kebangkitan, dimana kedua komik indonesia pada pendapat
politik dan pada orde lama yang lebih luas membawa pesan-pesan yang sudah
berlangsung pada tahun 1980. Dimana ditandai dengan banyaknya ragam dan
judul-judul komik yang telah hadir. Komik yang berjudul tentang pertualangan

pendekar silat dan super hero menjadi komik terpopuler pada masa lalu [21].
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Komik berasal dari bahasa yunani kuno “komikos” yang merupakan kata
dari “kosmos” yaitu bercanda. Sedangkan, dari belanda “komiek” yaitu pelawak.
Komik adalah cerita yang terdiri dari gambar yang beruntutan. Pada masa
dahulu ditemukan komik dalam bentuk prasasti dan candi yang berupa
deretan gambar yang bercerita. Demikian pula, komik strip yang ada di
koran-koran atau majalah yang mengandung cerita lucu dan menarik
termasuk dalam komik modern. Seiring dengan perubahan zaman bentuk
komik tidak dibuat lagi dalam bentuk komik strip yang tidak berisi lagi
cerita lucu lagi tetapi lebih kearah tema yang lebih luas, seperti dari aksi
sampai fiksi ilmiahnya. Sedangkan komik strip ini adalah komik yang
memakai style semi kartun yang disertai dengan kumpulan gambar - gambar
(disertai analog dan text) dan hanya terdapat beberapa panel gambar saja

[21].

2.6 Comic Life 3

Gambar 2.2 Tampilan Comic Life 3
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Gambar 2.3 Tampilan Interface Comic Life 3

Comic Life 3 merupakan sebuah aplikasi untuk merancang dan
mengkreasikan komik. Aplikasi ini dapat juga menghasilkan, mulai dari gambar,
kartun, foto dan lain sebagainya. Comic Life 3 juga memudahkan pemakai dalam
membuat layout halaman, karena sudah tersedia templatenya. Dalam membuat
product komik dengan menggunakan Comic Life 3 sangat mudah sekali dan akan
menghasilkan product komik sesuai dengan keinginan kita [22]. Comic Life 3
mempunyai elemen-elemen desain yang membentuk komik. Elemen-elemen
desain dalam komik adalah bahan-bahan atau bagian-bagian yang membentuk
desain komik secara menyeluruh. Berikut elemen desain didalam komik berikut ini
[21] :

1) Space, adalah ruang didalam komik. Seperti, kanvas, kertas, dan ruang dimedia

digital. Space berfungsi sebagai ruang bagi karakter didalam komik.
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

Image, adalah sebuah foto, ilustrasi, gambar, simbol, logo maupun icon yang
membentuk komik. Image dibuat dalam bentuk seperti gambar goresan tangan.
Teks, adalah suara dalam bentuk simbol dalam komik. Percakapan antar tokoh
maupun dampak suara yang berasal dari dialog yang sedang berlangsung.
Colour, adalah bentuk warna dalam komik.

Point dan Dot.Point (titik), merupakan sebuah segitiga kecil, ellips kecil,
bentuk bintang yang sangat kecil dan dalam bentuk lainnya. Titik tidak harus
selalu bulat.

Line, merupakan garis dari gabungan beberapa point dan dot yang saling
menyambung. Dan line ini harus selalu lurus (Straight Line), dapat juga berupa
garis lengkung (Curve Line)

Form. Form adalah wujud yaitu dalam bentuk 3D, ada Y dan Z atau panjang,

lebar dan tinggi.

2.7 Model Penelitian R&D

Metode yang dipakai dalam penelitian dan pengembangan Research and

Development (R&D) adalah metode yang dipakai dalam membentuk product

tertentu atau  melengkapi product yang telah ada, dan untuk mengetes

keefektifitasan product tersebut. Yang digunakan dalam penelitian ini agar dapat

membentuk product tertentu yaitu sesuatu yang bersifat analisis kebutuhan dan

agar dapat berguna dalam masyarakat besar dalam menguji kefektifitasan product,

maka dibutuhkan penelitian dalam menguji keefektifitasan product, product yang

menghasilkan dapat berbentuk software maupun hardware.
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Di dalam model penelitian R&D ada 10 tahap-tahap penelitian dan
pegembangan berikut ini [23] :
1. Mengintifikasi Masalah
Mengidentifikasi masalah untuk mencari dan menggabungkan informasi
dalam membentuk rangka dan keperluan dalam penelitian.
2. Perencanaan
Perencanaan ini dilakukan dalam membangun penelitian, desain product
dalam keperluan penelitian.
3. Pengembangan Permulaan Product
Pengembnagan Permulaan product dilakukan untuk kebutuhan dalam
pengembangan sebuah product sesuai yang diinginkan.
4. Ujicoba Product
Ujicoba product yang dilakukan kebanyakan secara langsung masuk
kelapangan.
5. Perbaikan Desain Product
Perbaikan Desain Product dilakukan untuk memperbaiki sesuai dengan
keinginan dalam media informasi, harus menurut dari ujicoba permulaan, jika
ada revisi.
6. Ujicoba Product
Pada bagian ujicoba product ini lebih besar ditujukan terhadap khalayak
ramai contohnya ke banyak kelas.

7. Revisi Product Akhir
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Product yang ingin di perbaiki langsung siap divalidasi, namun harus
sesuai dengan ujicoba yang lebih umum.
8. Validasi Product
Validasi Product dilakukan untuk melihat kalayakan product yang
dirancanngkan, dilakukan dengan penyebaran angket dengan 25 santri
dikelas.
9. Revisi Akhir Product
Revisi akhir product, untuk menyempurnakan bentuk yang ditingkatkan
oleh aplication.
10. Menebarluaskan Product
Pada tahap ini untuk ingin memberitahukan sebuah product kesekolah
dengan mensosialisasikan melalui paparan dalam bentuk poster ataupun hasil
penelitian lainnya.

2.8 Populasi dan Sampel

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi, populasi adalah

keseluruhan subjek penelitian [24].

Sampel adalah sebagian objek yang diambil dari keseluruhan objek yang
diteliti dan dianggap mewakili seluruh populasi. Dapat disimpulkan sampel
merupakan setengah dari populasi yang mau diselidik karakteristinya, dan bisa
juga menggantikan dari keseluruhan populasi sehingga populasi lebih menurun

dari jumlahnya [24].
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2.9 Skala Likert

Skala Likert merupakan salah satu penskalaan skala sikap yaitu skala yang
dapat digunakan untuk menilai perilaku, tanggapan dan pemahaman satu orang
atau sekumpulan oranng tentang suatu tanda-tanda atau petunjuk tentang
penddikan. Simbol, slogan, ungkapan, prang, ideal, ide dan institusi dapat
termasuk dalam objek perilaku. Skala Likert merupakan sebuah skala psikometrik
yang luas digunakan dalam koesioner, dan merupakan skala yang paling banyak

digunakan dalam penelitian berupa survei.

Metode check list menjadi pilihan yang digunakan dalam penelitian ini,
remaja cukup dengan membagikan tanda cek (V) kepada jawaban yang diinginkan

yang sinkron dengan lembar penilaian [25].

Tabel 2.2 Skala Likert

Kriteria Penskoran

Sangat Sangat Cukup )
Bagus Tidak Bagus

Bagus Sekali Bagus Bagus

LA
s
S
[
-t

22



BAB IlI

METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Tahap-tahap dari pelaksanaan perancangan dalam penelitian ini sebagai

berikut :
Langkah
Observasi — Perencanaan L Desain Produk
Produk l
Pembuatan
Produk
Validasi Produk
Revisi Produk
Uji Coba Produk
\ 4
Kesimpulan Analisis Hasil Pembagian
Produk T Produk freeey Angket

Gambar 2.4 Tahap — Tahap Penelitian

Metode R&D
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3.1.1 Observasi

Observasi dilaksanakan untuk mengumpulkan informasi dalam menciptakan
sebuah produk sesuai dengan penelitian ini, dan mencari informasi dan
permasalahan terkait media informasi di MTss Darul lhsan Aceh Besar, yaitu
tentang penyampaian media informasi tata tertib apa saja yang biasa digunakan.
3.1.2 Langkah Perencanaan Produk

Langkah perencanaan dimulai dari pertama, menentukan tema,

merancangan desain, membuat storyline yaitu sebuah naskah dalam bentuk tulisan
dan storyboard adalah naskah yang dituangkan dalam bentuk gambar nyata,
dalam menyusun sebuah media informasi. Meyusun storyboard ini sebagai

rancangan pertama dalam memudahkan sebuah desain.

MEDIA INFORMASI KOMIK

TEMA [Pentingnya Mematuhi Tata Tertib ?— Fajri, Arief, dan Umi]

Oleh : Ayu Wahyuni

Sinopsis / Deskripsi:

Fajri dan Arief sedang menunggu umi yang mau masuk ke kelas. Di sana, Fajri
merasa bosan dan ingin bolos tanpa sepengetahuan temannya. Lalu, Arief yang
melihat langsung bertanya, apakah fajri mau bolos, dan Fajri menjawab tidak,
saya cuma mau keluar bentar. Kemudian, umi yang mau mengajarpun masuk ke
kelas dan melihat Fajri yang ingin bolos lewat jendela. Kemudian, umi memberi

sanksi untuk Fajri karna telah membolos dengan di jemur di tengah lapangan.
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Tabel 2.3 Storyline

Panel
(Slide)

Storyline
(Alur
Cerita)

Tokoh
(Karakter)

Aset Visual
(Dialog & Foto)

1.

Judul Komik

Aset Visual:

- Fajri, Arief, dan Umi
- Oleh Ayu Wahyuni

- Logo UIN AR-Raniry

Suasana
dalam Kelas.

Banyak
orang

Monolog:
Suatu pagi, fajri dan arief sedang
menunggu umi yang mau masuk ke kelas...

Aset Visual:
- Foto dalam kelas

Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Very Wide Shot (VWS)

Fajri
memikirkan
untuk bolos

Fajri

Dialog:

Fajri: “Huuubh.....Bosan banget, mau bolos
ah! Kira-kira ketahuan gak ya?”
(Berbicara dalam hati).

Aset Visual:
- Foto Fajri dengan ekspresi berpikir
karena ingin bolos.

Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Mid Shot (MS)

Arief
memanggil
dan bertanya
kepada Fajri

Arief dan
Fajri

Dialog:

Arief: “Ehh jri... Kamu mau kemana! Mau
bolos ya?!?!.” (Memanggil dan bertanya
kepada Fajri)

Fajri: “Nggak kok....Aku mau keluar
bentar”

Aset Visual:
- Foto Arief yang membelakangi shot
kamera dan menghadap Fajri.

Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Over the Shoulder Shot (OSS)

Umi masuk
dalam kelas

Umi

Dialog:
Umi: “Assalamualaikum....”

Aset Visual:
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- Foto Umi dengan latar suasana luar.

Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Mid Shot (MS)

Umi Umi dan Dialog:
memanggil fajri Umi:”Ehh...Ehh...Fajri mau kemana
dan bertanya kamu?!?!”
kepada Fajri (Memanggil dan bertanya kepada Fajri)
Fajri:’Maa...af umi”
Aset Visual:
- Foto Umi dan Fajri dengan latar
suasana belajar.
Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Two shot (MS)
Umi Umi Dialog:
memberikan Umi: “Kamu mau bolos saat jam pelajaran
sanksi dan kamu wajib menerima sanksi!”
kepada Fajri Aset Visual:
- Foto Umi dengan latar papan tulis.
Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Mid shot (MS)
Umi Umi dan Dialog:
menyuruh Fajri Umi:”Silahkan langsung ke tengah
fajri ke lapangan sampai jam istirahat”
tengah Fajri:”Baa...ik umi”
lapangan Aset Visual:
- Foto Fajri yang membelakangi shot
kamera dan menghadap Umi.
Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Over the Shoulder Shot (OSS)
Fajri berdiri | Fajri Dialog:
di tengah Wajri; e 5
lapangan Aset Visual:

- Foto Fajri dengan ekspresi menunduk
karena menyesal.

Tipe Pengambilan Gambar/Angle:
- Mid shot (MS)
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Gambar 2.5 Storyboard

3.1.3 Design Produk
Tahap desain produk ini dan pembuatan template tampilan, melaksanakan
script dan memadukan warna desain dengan template, membuat karakter cocok

dengan script media informasi memakai software Comic Life 3 dalam

perancangan media informasi.
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3.1.4 Pembuatan Produk

Setelah mendesign produk, kemudian membuat produk dengan memasukkan
gambar dan script kedalam template berdasarkan storyline dan storyboard yang
telah dirancang dalam membuat produk.
3.1.5 Validasi Produk

Selanjutnya akan dilakukan validasi ke ahli media, ahli materi setelah product
siap dibuat, untuk membandingkan kualitas product media informasi komik strip
dari segi tampilan product.
3.1.6 Revisi Produk

Setelah di validasi, selanjutnya akan dilakukan revisi produk oleh ahli media,
ahli materi jika ada kekurangan dalam produk yang di rancang.
3.1.7 Uji Coba Produk

Kemudian akan dilakukan percobaan pada product setelah dilakukan perbaikan
pada product, untuk mengetahui ketertarikan santri dan kelayakan dari media
informasi komik strip yang dirancang
3.1.8 Pembagian Angket

Setelah produk media informasi komik strip di uji ke santri, selanjutya
dilakukan tahap pembagian angket ke kelas, tujuannya untuk mengetahui
kelayakan dari media informasi berbasis komik strip.
3.1.9 Analisis dan Hasil Produk

Setelah pembagian angket dilakukan, selanjutnya tahap menganalisis untuk
melihat kepantasan penggunaan media informasi dalam pentingnya mematuhi tata

tertib di dalam kawasan pesantren.
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3.2 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di MTsS Darul Ihsan Aceh Besar pada santri kelas

VIl E semester genap tahun ajaran 2022/2023.

3.3 Populasi dan Sampel
3.3.1 Populasi
Dalam penelitian ini, Populasinya adalah guru mata pelajaran agidah akhlak

dan 30 orang siswa kelas VII E MTsS Darul lhsan Aceh Besar tahun ajaran
2022/2023
3.3.2 Sampel

Penelitian ini menggunakan sampel penelitian adalah 30 orang siswa kelas VI
E MTsS Darul Ihsan Aceh Besar, sampel ini dikutip dari keseluruhan populasi.
Sampel penelitian ini memakai teknik probability sampling dimana seluruh
populasi yang diambil mendapatkan peluang yang setara untuk melaksanakan uji
coba produk [26].
3.3.3 Teknik Sampling

Teknik sampling jenuh ini yang digunakan dalam penelitian. Teknik sampling
jenuh adalah teknik penentuan sampel jika semua anggota populasi dijadikan
sampel. Hal ini biasa dilakukan jika jumlah populasi relative kecil, kurang dari 30

[27].

29



3.4 Kisi — Kisi Instrumen

3.4.1 Angket

Pengumpulan informasi dalam penelitian ini menggunakan intrument berupa
angket. Dimana angket merupakan sederetan daftar pertanyaan yang dibuat secara
tertulis oleh peneliti untuk memperoleh data, informasi dan respon dari santri
Kelas VII MTsS Darul Ihsan Aceh Besar setelah melihat media informasi berbasis
komik strip yang berupa tanggapan-tanggapan yang diberikan oleh respondent.

Angket ini dilakukan untuk ahli media, ahli materi, dan santri. Berikut kisi-Kisi

angket dalam tabel 4 berikut [28] :

Tabel 2.4 Isi angket untuk Ahli Media

sesuai dengan tujuan informasi

No | Aspek Indikator Jumlah
1. | Aspek Tampilan | Meningkatkan kemampuan berfikir

santri, kesamaan gambar dengan isi,

Kemudaha dalam membaca tulisan.
2. | Aspek Keringannan pengguna dalam

Keterlaksanaan | memanfaatkan media
Tabel 2.5 Isi angket untuk Ahli Materi

No. | Aspek Indikator Jumlah
1. | Aspekisi Kejelasan penyampaian isi, sehingga
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2. | Aspek tampilan | Meningkatkan kemampuan berfikir
santri kesesuaian gambar dan isi,

kemudahan dalam membaca teks.

3. | Aspek Kemudahan dalam pemakaian

keterlaksanaan | Pemanfaatan

Tabel 2.6 Isi angket untuk Santri

No. | Aspek Indikator Jumlah

1. | Aspekisi Kepastian penyampaian isi sesuai

dengan contoh yang dibagikan

2. | Aspek Meningkatkan kemampuan berfikir
tampilan santri kesesuaian gambar dan isi,

kemudahan dalam membaca teks.

3. | Aspek Kemudahan dalam pemakaian

keterlaksanaan | Pemanfaatan

3.4.2 Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi
Observasi dilaksanakan pada MTsS Darul Ihsan Aceh Besar dengan

penglihatan secara nyata ke lapangan untuk menemukan informasi yang

31



berhubungan dengan tata tertib dan proses penyampaian informasi yaitu
tentang penyampaian informasi tata tertib di MTsS Darul lhsan.
2. Wawancara
Wawancara perama kepada ahli media, wawancara ini dilaksanakan sesudah
perancangan media informasi dalam memberikan pertanyaan mengenai
desain atau media informasi, guru juga dapat di wawancarai sebagai validator
media informasi untuk mengetahui kesesuaian penggunaan media informasi
tersebut.
3. Angket
Dalam angket ini berisi pertanyaan yang sudah dibuat, yang diinginkan
respon dari santri tentang media informasi tersebut, setelah angket diisi oleh
santri selanjutnya angket diberikan kembali ke peneliti untuk di analisis
kembali. penyebaran angket disegerakan setelah penyebaran informasi poster
komik, untuk melihat respons dari siswa tentang sebuah media informasi
berbentuk poster komik strip ini.
3.4.3 Teknik Analisis Data
Berikut hasil dari angket ahli media, ahli materi dan respons santri kelas
VIl MTsS Darul lhsan Aceh Besar. Menurut R. Dezricha Fannie and Rohati
(2014:96) di hitung dengan memakai rumus yang digunakan untuk

perhitungan skala likert dalam bentuk persentase [29]:

jumlah skor perolehan
p=_1 L x 100

jumlah skor kategori

Berdasarkan rumus diatas bisa di interpretasikan presentase tanggapan

santri dapat dilihat pada Tabel 2.6 Penilaian Tanggapan Santri [27] :
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Tabel 2.7 Penilaian Tanggapan Santri

Persentase Keterangan Skor
80-100% Sangat Bagus Sekali 5
60-80% Bagus Sekali 4
40-60% Bagus 3
20-40% Cukup Bagus 2
0%-20% Tidak Bagus 1
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Perancangan Media Informasi
4.1.1 Observasi
Observasi pertama yang dilakukan dalam penelitian ini, yaitu observasi di
MTsS Darul lhsan Aceh Besar dengan membuat surat izin observasi terlebih
dahulu, selanjutnya akan dilanjutkan dengan pergi kelapangan dan menjumpai
kepala sekolah untuk observasi sekalian melakukan penelitian di sekolah tersebut.
4.1.2 Perencanaan
Dalam pembuatan komik ini untuk memberikan informasi terhadap media
informasi pentingnya mematuhi tata tertib.
1) Tujuan perancangan komik
Tujuan perancangan media informasi pentingnya mematuhi tata tertib untuk
dapat membantu pemberian informasi dalam :
a. Memudahkan santri dalam mendapatkan informasi mengenai tata tertib dan
sanksi jika melanggar peraturan di dayah tersebut.
b. Membantu santri dalam meningkatkan minat membaca
c. Memudahkan santri dalam berimajinasi dengan disediakan gambar, text
yang menarik si santri

d. Membantu guru dalam pemberian informasi
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4.1.3 Desain Produk
Berikut adalah tahap-tahapan desain produk yang peneliti lakukan :
a. Desain Template dan Panel
Desain template ini bertujuan untuk memudahkan dalam memasukkan

gambar dan scriptnya.

B\ N
i HB

Gambar 2.6 Tampilan Template

b. Memasukkan Gambar
Pada tahap ini yaitu memasukkan gambar ke dalam template yang serasi

dengan aset visual dalam storyline pada aplication comic life 3

Gambar 2.7 Tampilan dalam Memasukkan Gambar
c. Pemberian Efek Gambar
Selanjutnya, tahap pemberian efek pada gambar yang bertujuan untuk

menghasilkan gambar seperti bentuk komik
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Gambar 2.8 Tampilan Pemberian Efek
d. Pemberian Balon Ucapan
Pada tahap ini adalah pemberian balon ucapan yang berperan dalam

memasukkan teks ucapann dalam komik

Gambar 2.9 Tampilan Pemberian Balon Percakapan
e. Pemberian Teks
Kemudian pada tahap pemberian teks, panel gambar yang sudah diberikan
balon ucapan siap dilakukan penambahan tulisan kedalamnya dengan jenis
huruf Comic Geek. Kemudian semua panel gambar disusun, panel tersebut

digabungkan, satu lembar terdapat delapan panel gambar dan disesuaikan.
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FAJRI & ARIEF

Pentingnya Mematuhi Tata Tertib

Suatu pagi, fairi dan arief sedang menunngu umi yang mau &

Gambar 2.10 Tampilan Pemberian Teks
f. Pemberian Warna Text
Pada tahap ini pemberian warna pada text, yang bertujuan untuk membuat
teks pada judul lebih hidup.

FAJRI & ARIEF

Pentingnya Mematuhi Tata Tertib

| Suatu pagi, fajri dan arief sedzhg menuangu umi yang mau

masuk ke kelas i B

banget, mau bolos

ahh...ketahuan gak
aa?

v

Gambar 2.11 Tampilan Pemberian Warna Teks

4.1.4 Pembuatan Produk

Tahap implementasi ini merancang yang sudah selesai yang pertamanya
membuat sketsa oleh storyboard, dan siap ditingkatkan dalam bentuk aplication
yang sesugguhnya, untuk mendapati apakah aplication seimbang dengan apa yang

diperlukan.
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a. Komik Pentingnya Mematuhi Tata Tertib ( Membolos )
Didalam komik membolos ini membahas tentang suasana santri yang bolos yang
ketahuan sama umi, kemudian santri tersebut dikenakan hukuman dengan di

jemur ditengah lapangan.

Gambar 2.12 Tampilan Poster komik strip tentang bolos di jam pembelajaran

b. Komik Pentingnya Mematuhi Tata Tertib ( Membully )

Didalam komik membully ini membahas tentang suasana 2 santri yang
sedang meminta uang dengan memaksa temannya agar diberikan uang. Kemudian
ustad datang dan melihat kejadian itu, kemudian ustad langsung menanyakan
bagaimana bisa terjadi kejadian membully ini, setelah ditanyakan ustad
memberikan hukuman dengan memberikan surat peringatan kepada orang tua si

santri pembully ini.
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Gambar 2.13 Tampilan Poster komik strip tentang membully

c. Komik Pentingnya Mematuhi Tata Tertib ( Mencuri )

Didalam komik mencuri ini membahas tentang suasana santri di dalam kelas,
dimana ada satu santri yang ingin mencuri, kemudian ketahuan mencuri oleh
temannya. Tiba-tiba umi masuk ke kelas karena mendengar keributan dan

kawannya mengatakan kalau temannya telah mencuri, kemudian umi
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meninstrogasikan santri dan disana terbukti kalau yang bernama royan telah
mencuri uang milik kawannya, kemudian umi memberikan hukuman dengan

mengelilingi seluruh kelas dengan memakai bat di leher.
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Gambar 2.14 Tampilan Poster komik strip tentang mencuri

d. Komik Pentingnya Mematuhi Tata Tertib ( Merokok )
Didalam komik merokok ini membahas tentang suasana santri di kamar mandi,

dimana salah satu santri yang sedang kekamar mandi, kemudian santri ini melihat
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sebatang rokok yang tergeletak di lantai, kemudian dia berinisiatif ingin merokok
dan kebetulannya kawannya melihat, kemudian kawannya mengadukan kejadian
tersebut ke umi, kemudian umi memanggil yang merokok tersebut dan memberikan
edukasi tentang bahaya merokok, setelah itu umi memberikan hukuman dengan

pemotongan rambut.
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CAMERORON™

"WAH..ADA \
ROKOK TU, AMBIL
1 AHH..-!

& ’ ¢
‘ '.
EH. -S| RAWHUL 4
MAU NGAPAIN TU.Z.7"
——
— "UMI..KEMAREN SaYA

g vaku nisap cak vaz!z — ] K APAN
LTHAT RAWHUL NGEROKOK DT e ST aNNYa
HISAR foakah kAN SAkAbA KAMAR MANDT MI..." : e

0,008,

QQC‘Q‘). L

'TADT PAGT
SAAT JAM ISTIRAHAT
MI..."

WHUL KAaMU TAU ‘?ﬁ‘ 5
KAN MEROKOK ITU BISA MERUSAK [
ORGAN TUBUH AKIBAT DARI ASAP ROKOK. g ALl
TERSEBUT, APALAG| DAYAH SUDAH PEGAN NGEROKOK, MAKA KAMU &
MELARANG ARTINYA JANGAN AKAN DTHUKUM DENGAN
DILAKUKAN BUKAN... 71! \.  PEMDTONGAN RAMBUTH

Gambar 2.15 Tampilan Poster komik strip tentang merokok
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4.15 Validasi Produk

Setelah media informasi dirancang, selanjutnya akan dilakukan validasi
produk ke ahli media, ahli media memeriksa media informasi yang telat dibuat,
setelah diperiksa terdapat revisi pada media informasi dengan disesuaikan cell
out balon percakapan dalam hati/dalam pikiran dengan percakapan biasa
dibedakan. Selanjutnya akan dilakukan validasi produk lagi ke ahli materi,

setelah memeriksa tidak adanya revisi.

4.1.6 Revisi Produk

Selanjutnya dilakukan revisi produk sesudah dilakukannya validasi produk ke
ahli media dan ahli materi, dari validasi produk tesebut mempunyai beberapa

perubahan dibawah ini :

Tabel 2.8 Desain Media Informasi

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi
et i et ad b Ui
CROLGS, B I P EELUEIEE
SUATY PAGI, FAURI DAN ARIEF SEDANG MENUNGGU UMI YANG MAU MASUK - 2 B B, SUATY PAG), FAJR!I DAN ARIEF SEDANG MENUNGGY UM) YANG MAU MASUK
KE KELAS... "HUCH. KE KELAS...
- =
JRI.... KAMU wau——l'
KEMANA! MAU
aoLes = /
1 3
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Keempat poster komik strip perubahannya pada cell out balon percakapan yang
sebelumnya tidak dibedakan antara balon percakapan dalam hati/pikiran dengan
percakapan biasa, kemudian dilakukan perubahan dengan balon percakapan yang

dapat dibedakan antara percakapan hati/pikiran dengan percakapan biasa.
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Keempat poster komik strip perubahannya pada penambahan edukasi yang
sebelumnya hanya informasi tentang tata tertib saja, kemudian dilakukan perubahan
dengan penambahan edukasi dimana tidak hanya informasi tata tertib saja yang
didapat namun melalui informasi tersebut terdapat pembelajaran juga yang bertujuan

untuk mendidik.

4.1.7 Uji Coba Produk

Uji coba produk ini dikerjakan sesudah validasi dan revisi produk, uji coba
dilaksanakan dengan cara mempertunjukan ke kelas VII E santri MTsS Darul

Ihsan Aceh Besar sebagai sumber mendapatkan informasi santri di kelas.
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4.1.8 Pembagian Angket

setelah mempertunjukkan media informasi di depan kelas, selanjutkan akan
dibagikan angket yang menyediakan pertanyaan tentang kelayakan media
informasi yang sudah di tempelkan di depan. Setelah pemberian angket, santri
mengisi pertanyaan yang ada di angket sesuai petunjuk. Selanjutnya diberikan

kembali ke peneliti untuk di analisis hasil dari angket.

4.1.9 Analisis dan Hasil Produk

Analisis dan kesimpulan dari media informasi berlandaskan hasil pengedaran
angket yang diberi kepada kedua ahli media, berupa media informasi poster
komik strip dengan tema pentingnya mematuhi tata tertib menghasilkan nilai rata-
rata 3,7 dengan persentase 75% yang dikategorikan bagus sekali dan 4,5 dengan
persentase 91% yang dikategorikan sangat bagus sekali, dan dapat disimpulkan
media informasi poster komik strip bagus sekali digunakan dalam menyampaikan
informasi dan sebagai sumber informasi santri yang dapat dilihat dari beberapa
segi aspek yaitu, aspek media dan aspek desain. Selanjutnya berdasarkan anlisis
penyebaran angket yang diberikan kepada ahli materi yaitu guru agidah akhlak,
berupa media informasi poster komik strip dengan tema pentingnya mematuhi tata
tertib mendapatkan nilai rata-rata 4,3 dengan persentase 87% yang dikategorikan
sangat bagus sekali, dan dapat digunakan sebagai sumber informasi santri yang
dapat dilihat dari beberapa segi aspek yaitu, aspek desain, aspek media, aspek
bahasa , dan aspek materi. Berdasarkan analisis pembagian angket yang diberi

kepada santri, berupa media informasi poster komik strip dengan tema pentingnya
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mematuhi tata tertib menghasilkan nilai rata-rata 123,07 dengan persentase
82,04% yang dikategorikan sangat bagus sekali, dan mampu digunakan untuk
sumber informasi di MTsS Darul lhsan Aceh Besar, yang dapat diperhatikan dari

berbagai segi aspek yaitu, aspek media dan aspek desain.

4.2 Pembahasan

Dalam merancang media informasi dengan tema petingnya mematuhi tata
tertib yang menggunakan metode R&D dan dengan bantuan aplikasi Comic Life
3. Langkah pertama pembuatan media informasi ini dengan membuat storyline
sebagai isi naskah dari komik, kemudian membuat storyboard untuk
mempermudah dalam desain. Setelah dibuatnya storyboard kemudian didesain
menggunakan Comic Life 3. Kemudian untuk gambar komiknya diambil dari
santrinya, langkah selanjutkan dibuatkan templatenya dulu lalu dimasukkan foto
dari santri tersebut, selanjutkan diberikan teks, pewarnaan, pemberian balon
percakapan dan terakhir foto yang dimasukkan ke komik tadi diberikan efek,
sehingga berbentuk seperti tampilan komik, lalu diatur serapi mungkin sesuai

dengan storyboard yang sudah dibuat.

Penerapan yang sudah dilaksanakan pada media informasi adalah dengan
validasi dengan ahli media dan ahli materi, setelah di validasi kemudian adanya
revisi dari produk. Setelah revisi produk dikerjakan kemudian dilakukannya uji
coba kepada 2 ahli media dan ahli materi, untuk menguji kelayakan dari media
informasi yang sudah dibuat, lalu ahli materi dan kedua ahli media dibagikan

angket, dan hasil persentase kedua ahli media mendapatkan75% yang
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dikategorikan bagus sekali dan 91% yang dikategorikan sangat bagus sekali,
sedangkan ahli materi mendapatkan 87% yang kategorikan sangat bagus sekali,
berikutnya untuk mengetahui kepantasan dari media informasi pada santri
diberikan juga angket dalam mengetahui jawaban santri tentang media informasi
poster komik strip ini, dan mendapatkan persenatase 82,04% yang dikategorikan
sangat bagus sekali. Berdasarkan penelitian terdahulu yang juga merancang media
informasi komik untuk kuliner khas indonesia memperoleh nilai 80% dengan

kategori baik dan layak digunakan sebagai sumber informasi masyarakat [30].

Sehingga dapat disimpulkan dari hasil analisis data santri MTsS Darul Ihsan
Aceh Besar sangat menyukai dalam penyebaran sumber informasi dengan
menggunakan poster komik strip ini memberikan suasana baru dan memudahkan

dalam mendapatkan informasi.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang perancangan media informasi poster
komik strip dengan tema pentingnya mematuhi tata tertib menggunakan Comic

Life 3 di MTsS Darul Ihsan Aceh Besar. Maka dapat disimpulkan :

1. Perancangan media informasi ini diawali dengan cara membuat storyline,
didalam storyline berisi isi naskah dalam bentuk tulisan tentang komik,
dimana isinya terdapat apa temanya, tokohnya siapa saja kemudian isi
ceritanya seperti apa. Selanjutnya membuat storyboard, yaitu rancangan awal
untuk mempermudah sebuah desain dimana sebuah naskah yang dituangkan
dalam bentuk gambar nyata. Setelah storyline dan storyboard dibuat,
selanjutnya poster komik didesain menggunakan aplikasi Comic Life 3
menjadi media informasi.

2. Dari hasil analisis data angket terdapat peningkatan yang signifikan dari hasil
penyampaian informasi sebelum dan sesudah menggunakan media informasi
poster komik strip dengan tema pentingnya mematuhi tata tertib. Dimana dari
media informasi yang diberikan kepada santri dan juga angket untuk
mengetahui tanggapan santri tentang media informasi poster komik strip ini,
dan mendapatkan persenatase 82,04% yang dikategorikan sangat bagus
sekali. Berdasarkan penelitian terdahulu yang juga merancang media
informasi komik untuk kuliner khas indonesia memperoleh nilai 80% dengan

kategori baik dan layak digunakan sebagai sumber informasi masyarakat [30].
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5.2 Saran

1. Untuk penelitian selanjutnya, perlu dilakukan penambahan edukasi yang tidak
hanya informasi saja yang didapat namun ilmunya juga pada media informasi
poster komik strip pentingnya mematuhi tata tertib.

2. Untuk penelitian setelah ini, diharapkkan dapat membuat dalam gambaran
link atau website, supaya memudahkan saat dipakai, dan diperlunya
pengembangannya lagi untuk media informasi poster komik strip pentingnya
mematuhi tata tertib, agar lebih bagus dan bermanfaat untuk santri.

3. Untuk peneliti harus lebih mempelajari mengenai software yang baru, supaya

media informasi jangan serba sama dan terus bisa dikembangkan.
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Pentingnya Mematuhi Tata Tertib Menggunakan Comic Life 3 Di MTsS
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dapat mengizinkan mahasiswa tersebut mengadakan penelitian di tempat
vang Bapak / Ibu pimpin.
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KEMENTERIAN AGAMA
» MADRASAII TSANAWTYAH SWASTA DARUL THSAN
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Lampiran 3. Form Penilaian Kuisioner Ahli Media 1

9 Eeseimbanzan gariz, bentuk mang dan tulisan v
KUISIONER PENGUJIAN POSTER KOMIK STRIP PENTINGNYA MEMATUHI K
TATA TERTIB KEFADA AHLI MEDIA
10 Penulizan judul komik v
Mama Penguji : Murrizga, SPd, M.T. 11 Ulowran harof pada rulisan v
FETUNIUK =
j aLk Eobot Panilaizn 12 Eejelasan mlizan v
Setelsh melihar dan membaca Komik Strip yang berema
i i X &= Cangat Bagus Selali
sinEva & . T .
Pentingnya DMemamihi Tata Tertib, isilsh dats-data yvang 4= Sangat Bagus 5 Kesesusion ambar denzen tulisan N
berada di kolom ini dengan memberikan tanda centang ':\/) 3=Bagus
untik setiap jawaban yang menurut andz paling tepat. 1=Culup Bagus 14 Varizsi gabar v
1=Tidak Bagus
BOBOT NILAI
Ko PERTANYAAN
5 4 3 2 1
KESIMPULAN
1 Pemanfastan media dengan materi informasi v
Elezimpulan setelzh mangizi form penilaian :
2 Deszin tampilan komik strip g Media informasi ini dapat :
Layak dizunalkan tanpa revisi
3 Datail gambar yang ditampillan dalam komik i v Layak dizunaken dengan Tevisi
strip jelas o e
Tidak lavak digunakan
4 | Wama dazain tampilan komik strip sangat cocok v
5 Pengzunam font dan wamanys mudsh dilihat v Saran dari Penguji Materi -
Untuk cell aut percakapan dalam hati/dalam pikiran dengan percakapan biasa harap dibedakan
[] Eomik strip vang digunakan sesuai untul analk v
MTsS
T Eentuk dan ulnran gambar v
8 Ahur cerita dalam dizlog tokoh dzlam media v
Jeomile menarik
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Lampiran 4. Hasil Penelitian Ahli Media 1

Penilaian Ahli Media

Penilaian tethadap komil: strip sebagai media informasi pentingnya mematuba tata tertib
ini dilakulan oleh Dogen UIN Ar-Raniry yang mengampu mata kulizh Multimedia, Game Edulatif,
vaitu ibu Nurrizqa & Pd M.T. Penilaian ini dilakulkan untuk mengetahui kelayakan dari media |
mformasl dengan melihat hasil tanggapan cleh ahli media. Ada 2 aspek vang dimilal vaito aspek
desain, dan aspek media. Diani kedua aspek tersebut menghasilkan 14 pertanyaan vang tersedia,

berikout hazil penilaian media dalam tabel dibawah i

No. PERTANYAAN Bobot
1. | Pemanfaatan media dengan mater: informas: 4
2. | Desam tampilan komik strip 4
3. | Detail gambar vang ditampillan dzlam kemik strip jelas 3
4. | Wama desain tampilan komik strip sangat cocok 4
3. | Pengeunzan font dzn warmanya mudah dilihat 4
6. | Komik strip yang dizunakan sesual untuk ansk MTss 3
7. | Bentuk dan uburan gambar 3
3. | Alur centa dalam dialog tokoh dalam media komik menarik 3
8. | Keseimbanpan garis, bentulk, mang dan tulizsan 4
10. | Penulisan judul kemik 5
11. | Ukuran huruf pada fulizan 5
12, | Kejelazan tulizan 4
13. | Eesesuaian gambar dengan tulizan 3
14. | Variasi gambar 4
Jumlah 53
Rata-rata AT
Persentase TS0
Kategori Bagus Sekali

dan =eb

Setelzh ahli media diberikan lembar angket yang berisi pertanyaan untuk menilai media
vang telsh di uji coba. Setelah di uji coba mendapatian persentzze 73% yang dapat dizsimpulkan
mediz informasi poster komik strip bagos selali untuk digumakan untuk menyampaikan informasi

agal sumber informasi santri.
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Lampiran 5. Form Penilaian Kuisioner Ahli Media 2

KUISIONER PENGUJIAN POSTER KOMIK STRIP PENTINGNYA MEMATUHI
TATA TERTIE KEPADA AHLI MEDIA

Mama Penguji : Cut Azhar Fuady, 5.Pd I, M.T

PETURIUK

Setelah melihat dan membaca Eomik Stip yang bertema
Pentingnya Mematuhi Tata Tertih, isilah data-dafa yamg

Eobot Penilaian :

§ = Sangat Bagus Seliali

4 = Sangat Bagus
berada di kolom ini dengan memberikan fanda cen@ng (\/j 3=Bagus
unfuk setiap jawaban yang memmut anda paling tepat. 2 = Culup Bagus
1 = Tidak Baguz
+
EOBOT NILAT
Mo PERTANYAAN
IT7 T
1 Pemanfatan media dengan mater informasi W
2 Desain tampilan komik strip v
3 Deetail gambar yang ditampilkan dalam komik o
strip jelas
4 | Wama deszin tampilan komik strip sangzt cocok W
5 Penpzunaan font dan wamanya mudah dilikat v
§ Eomik sirip vangz digmakan s=suai untok malk
MT:8
il Bentuk dm ukuran zambar
] Alur cerita dalam dialog tokoh dzlam media o
komik megarik
2 Eazeimbanzan garis, bentuk, ruzng éam hulizan.
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10 Panulizan judul komik W
11 Uloaran honaf pada tulizan v
12 Eejelzsan rlisam W
13 Eeseznaian sambar dengan fulisan W
14 Variasi gambar W
KESIMFULAN
Eesimpulan setelah mengis form penilzian o|
Media mformas ind dapat :
N Layak dipunakan tanpa revisi
Tayak dignzkan denzan 1evisl
Tidak [ayak dizumakan

Saran dari Penguji Materi :




Lampiran 6. Hasil Penelitian Ahli Media 2

Pemlaian Ahh hedia 2

Penilaian terhadap komik strip sebagal media informaszi pentingnya mematub tata tertib
mi dilakukan oleh Diosen UM Ar-Ramiry varin Bapak Cut Azhar Fuady, 5.Pd.L, M.T. Pemlaian
mi dilakukan untuk mengetahw kelayakan dan media mformasi dengan melithat hasil tangeapan
oleh abli madia ke-2. Ada 2 aspek yang dimila1 vartu aspek desain, dan a:zpek mediz. Dan kedua
azpek tersebut mengha=milkan 14 pertanyaan vang terzedia, berkut ha=il pemilaian media dalam
tabel dibamah mm :

No. PERTANYAAN Bobaot

1. | Pemanfaatan media dengan mater: mformas 4

2. | Desamm tampilan kormik =trip 4

3. | Detail gambar vang ditampilkan dalam komik strip jalas 4

4. | Warna dezam tampilan komak strip sangat cocok 4

5. | Pengzunaan font dan wamanya mudah dilihat 4

6. | Eopmuk sirip vang digunakan sezual untuk anak MT=5 3

7. | Bentuk dan wkuran gambar 3

8. | Alur cerrta dalam dialog tokoh dalam media kemuk menarik 4

9. | Eeseimbangan saris. beptuk ruans dan tulizan 3
10. | Penulizzn judul komik ]
11. | Ukuran boruf pada fulizan 3
12, | Egjelazan tulizan ]
13. | Eesezuaian gambar dengan tulizan 3
14 | Vanas=i gambar 3

Jumlah 64
Rata-rata 4.2
Perzentaze 9]1%%
Kategori Sangat Bagus
Sekali

Setelah ahli media dibenkan lembar anzket yang berisi pertanyaan untuk menilal media
vang telah di wi eoba. Setelah di uji coba mendapatkan perzentaze 91% vang dapat dizmapulkan
madia mformasi poster komik simp sanpat bagns sekali untuk digunakan dalam }:e:l}'mpai'_-:a.u
mnformasi dan =ebazal sumber mformas zantri.
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Lampiran 7. Form Penilaian Kuisioner Ahli Materi

8 | Materi informusi dari keempat
' S tata tertib sudah /

Pﬂbedmhqmpninlhmm‘mhnibm
vw-‘-h-ﬂ-—“ﬁ.ﬂ""—
'f_u-udu-un-.--un-——-—-uh

Materi informasi yang diberikan dalam bentuk
poster komik strip mudah untuk dipahami

Media poster komik sudah mengikuti
perkembangan teknologi

Sl S S s
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Lampiran 8. Hasil Penelitian Ahli Materi

Penilaian Ahli hateri

Penilzian terhadap komik strip sebagal media informasi pentingmya mematuhi tata tertib
mi dilakukan oleh Gum Mata Pelajaran Agidah Alkdlak di 34Ts8 Darul Thsan Aceh Besar yaitu
Ibu Miftahul Jannah S Pd. Pemilsian im dilabuksn imtuk mengetabn kelavakan dar media
mformasi dengan melihat hasil tanggapan oleh ahh materi. Ada 4 aspek yvang dinila yaitu aspek
desain, dan aspek media, aspek bahazs dam aspek materi Dan keempat aspek tersebut
menghasilkan 13 pertamyaan yang tersedia, benikut hasil pemilalan materi dalam tabel dibavwah mi

No. PERTANYAAN Bobot
1. | Maten miormas yang diszjikan dalam media kommk smp E!
sesual dengan tata tertib sekolah
2. | Maten mformasi didalam komik mudah dipaharm E!
3. | Maten miormaz didalam kommbk mampu menambahlzan 3
kesadaran dan meningkatlan kedisiplinan
4. | Maten mifonmas1 yvang disampaikan didzlam komk padat 3
dan jelas
3. | Miaten mformasi yang dizapkan jelas sesum dengan judul 3
kormk
B. | Kemampuan memotivaz) dan menank perhaban santn 4
7. | Bahasa yang dizumalan santun dan sesuz E!
2. | Maten mformasi dan kesmpat tata tertib sudah sesual dan E!
sangat jelas
0. | Perbedaan keempat informasi tata ferib dapat dipshamm 5
10. | hiaten mformasi yang dibenkan dalam bentuk poster kommlk £
strip mudah umtuk dipahami
11. | Iedia poster komk sudzh mengilut perkembangan 3
telmologl
12. | IMaten mformasi dapat dibaca dimana szja dan kapan saja 5
153 [ Wama desamm tampilan sudah cocok dan diberikan gambar 4
zezual dengan tampilan
Jumlah 7
hRarta-rata 4.3
Persentase 37%
Katezor mangat Bagus
Sekali
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Lampiran 9. Form Responden Santri

Kuisio
NER RESPONDEN SANTRI TERHADAP MEDIA INFORMAST KOMIK
Nama Sigwy L

JONNa AN SAW AL \repnrhan

Ko e Tisajikan
:::l'NJUk Bobot Penilaian : 8 | Memudahkan says u,xn_ik:numMukm dari v
Pc":'.h melihat dan membaca Komik Strip yang bertema | ¢ Sangat Sebil keempat tata tertib yang disaj
" - 2 s - ju Sekali —t
::n Mematuhi Tata Tertib, isilah data-data yang | 4 = Sangat Setuju 9 |Keempat materi yang disajikan pada media
! Kolom i dengan memberikan nda centang (1/) | 3= Setuja informasi relevan dengan tata tertib di daysh
tuntuk setiap jawaban yang menurut anda paling tepat. 2= Cukup Setuju
LS kink Setulu 10 | Media informasi berbentuk poster komik _ini
T menysjikan gambar yang dapat mt_r:bln!u
i saya tentang tata tertib yang
o PERTANYAAN BOBOT NILAT menguji r-h—n
R a
. i 11 | Penyajion  materi  dalam  media  informasi
l !lﬁ;;':“-inrwomm Jme dissjikan pada_ media berbentuk poster komik ini membantu saya dalam
pahami poster komik mudsh saya N mengetahui tata tertib apa saja yang terdapat di
dayah
2 | Penyajian materi pada media informasi N
komik sesuai deng berbentuk 12 | Jenis huruf pada media informasi berbentuk poster
- s ter idayah | V/ e i et i st N
3| Desain tampilan media informasi berbentuk .
komik yang digunakan menarik "’“"\/ laﬁy-.:mmwp:m_\/
dipahami
4 | Dengan adanya komik strip pada media informasi
wk posier memudahkan saya datam | / 1
mendapatkan informasi tentang 14 |Media informasi berbentuk poster komik
. ol memberikan suasana baru dalam penyampaian J
L s, i
5 |Penggunaan media informasi berbentuk
— Saran :
6 | Dengan adanya media informasi berbentuk —t—
komik ini memudshkan saya "-ﬁllml
informasi secara mandiri saat tidak ada gury \/
E -
7 | Saya mengerti dengan informasi tata tertib yang LE

TERIMA KASIH ATAS KESEDIANNYA DALAM MENGISI KUISIONER INI DAN
IKUT BERPARTISIPASI DALAM MENYELESAIKAN PENELITIAN KAMI

e
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Lampiran 10. Hasil Responden Santri

Has=il Tanzzapan dari Santri

Panilaizn terhadap komik sirip sebagai mediz mformasi pentingnya marmatahi t2ta tertib
ini dilakukan oleh Samiri kelas VIL E di MT=S Darul Ihean Aceh. Penilzian ini dilakuksn ok
mengetatmi kelayakan dard media mformasi denzzan melihat hazil tanggapan olah zanmi Ada 4
aspek vang dinilai vaitn aspek deszin, dan aspek mediz, szpek bahaza dan aspek materi. Dard
ksempaf azpak tersabut menghazilkan 14 pertanyazn yang tersedia, bearikat haszil penilzian media
dalam tabel dibawsah ini |

No. Pertanyaan Jumlah | Perzentaze Kategori
1. | Materi informasi yang dizajikan pada media
informazi berbentuk poster komik mmdsh =zya 114 77.33% EBagus Zekali
I |F i pada media informasi
ik enyajian materi p 5l
berbenmk postar komik sesuzi dengan tata 122 21.33% S“”gﬁw
tertib didayzh
3. | Deszin tampilan media informasi barbantuk 128 285% Zangat Bagus
poster kormik yang dipumakan menarik Sekali
4 | Denzan adawya komik strip pada mediz
informazi berbentuk poster marmadzhkan saya 124 27 665 Zangat Bagus
dalam mendapatican informasi tentang tata 3 Zekali
tertib di dayah
5. | Pengpunzan mediz informasi berbenmk poster y
ok St rthicl: i 114 7733% Ezzus Sekali
4. | Dengzan adanya media infonmazi berbenimlk
poster komik ini mermmdzhkan sayva )
mendzpatkan informasi zecara mandiri saat . e BapIASekall
tidzk adzs garu
7. | Baya mengerti dangan informasi tata tertib 171 80665 LSangat Bagus
vang dizajikan 2 Eekali
i | Mamndzhkan saya dalam membadalan dari 122 31.33% Sangat Bagus
keempat tata tertib vans disajiksn Sekali
9. | Keampat materi vang dizzjikan pada madia 124 27 665 Zangat Bazns
informasi relevan dengam tata tertib di dayah i Sekali
10. | hlz=dia mformasi berbenmk poster komik ini
menyvEjikan zambar yang dapat membani 123 2334 Zangat Bagns
mengnji permaharnan 52va tentang tata teriih = Zekali
yvang berlakn di davah
11. | Penyajian materi dalam media informasi
barbanmk poster komik ini membaniu saya 132 29% Bangat Bagus
dalam mengstahni tatz tertib 2pa saja vang < i Sekali
terdapat di dayah
1Z. | Jenis humuf pada media informasi barbenmk 125 83.33% Bangat Bagus
postar komik ini zederhana dan mudsh dibaca = e Sekali
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13.

Faya bahzza yang digunzkan pada mediz

informasi herbentuk poster komik ini mudah 125 23.33% S“ﬁﬁ‘.@“s
dipahami i
14. | Madia informasi berbannik postar komik Saneat Bass
metnberikan suasana bam dalam penyampaian 134 o0 _&6%% ga]-;a]'_
informasi !
gl A 1723 11486 | Sangat Bagus
Fata-rata 123,07 82 04% Sekali

Jji coba reedia informasi dilak=anaken di BITs5 Daml Thean Aceh Bezar pada Kelas VII
E zebanyak 30 orang. Selanjumya setelah Siswa diberikan lembar angket vang beris perianyaan
untuk menilai media yang dtempellcan, hasil dari penslitizn tersebut mendapatkan 82,04 vang
dapat dizimpulican media informasl poster kamik strip zangzt bagus sekali unmk digunakan dalam
mervampaikan mformaszi dzn sebazal munber informasi zaniri. Media informasi komik strip ind
terdapat gambar yang dapat memperjelzs infonnasi yang terdapat pada medis tersebut.
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Lampiran 11. Form Penilaian Kuisioner Guru

KUISIONER PENGUJIAN KEEFEKTIVITASAN POSTER KOMIK STRIP
PENTINGNYA MEMATUHI TATA TERTIB KEPADA GURU

Nama Penguji : Miftahul Jannah, §.Pd

PETUNJUK Bobot Penilaian
Setelah melihat dan membaca Komik Strip yang bertema 5=
Pentingnya Mematuhi Tata Tertib, isilah data-data

berada di kolom ini dengan memberikan tand
untuk setiap jawaban yang menurut anda

| —
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Lampiran 12. Hasil Penilaian Guru

Penilaian Gum

Penilaian terhadap komile strip sebagai media informasi pentingnya mematuhi tata tertib
ini dilakukan oleh Guro Mata Pelajaran Agidah Alhlak di 3T:S Darol Thean Aceh Besar vaitu
Tbu Miftahul Jannah 8 Pd. Penilaian ini dilalmban uituk mengetahui keefeltifitazan dard media
informazi dengan melihat hasil tangzapan oleh gum di Daml Thean Berilut haszil penilaian gum

dalam tabel dibawah ind -
+

No. PERTANYAAN Bobot
1. | Dengan adanya komil strip pada media informazi berbentule 5
poster memudahlan santri dalam mendapathan informasi
temtang tata tertib di daysh
2. | Dengan adanya media informasi poster komik membuszt 3
santri lebih disiplin terhadap tata tertib
3. | Dengan adanya media informasi poster komik berkurangnya 4
santri yvang melalukan pelanggaran tata tertib
4. | Media mformasi komik dzpat menumbuhlan kesadaran 4
dalam diri zantri pentinonya mematuhd tata tertib
5. | Dengan adanya media informasi poster komik mudah 4
diterapkan tata tertib dalam keseharian zantri
6. | Dengan adanya media informasi poster komik membusat 3
santri mengetahod bagaimana bentul: sanksi dalam
pelangzaran tata tertib
7. | Dengan adanya media informasi poster komik membuat 3
santri patuh tethadap tata tertib
8. | Media snformasi poster komik mudah di aplikasilean oleh 4
santri
Jumlah 1n
Rata-rata 4
Persentase 3004
Kategori Sangat Bagus
Sekali
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Lampiran 13. Uji Validitas Instrumen

Ut Validitas Instnomen

Tehap imi menggunakan rumuos korelasi produk moment, didalam mstrumen terdapat 14
pertarvaan dari 4 aspek. Keempat aspek ito adalah aspek mateni, aspel: behasa, aspek deszain dan
zspek media. Menurat sugiyono r tabel dengan jumlah rezponden 30 objek memilild nilai 0,374
dengan nilzi r tabel vang telah ditentukan. Setelzh mencarn r hitung sesua dengan mmms korelast
produl: moment mendapatian hasil yang berada di tzbel ini

Item Soal rlabel rHitung Keterangan
1 0374 0,402 Vahd
2 0374 0,419 Vahd
3 0374 0,783 Vahd
k! 0314 0,498 Wahd
3 0,374 0.267 Wahd
B 0374 0,351 Vahd
1 0374 0.254 Vahd
£ 03742 0353 Wald
g 0372 0.396 Vahd
10 0374 0.423 Vahd
11 03742 0,495 Vahd
11 0374 0.451 Vahd
15 0372 0.260 Vahd
14 0374 0,359 Vahd

Haszil dart uji coba yang merangkup 14 pertanyaan didalam anghket penilaian mendapatian hazil

semua valid)
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Nama Santri 5 T 10 i 12 13 14  Toral [¥]
Awiful Blram ar
Azarul Althaf g2
Azri Tajrian &1

Lin Darmaw an
Dzimar Alfawwaz

F adhal Muarrif

Hafas Hafizie 53
I4.Rafif Ramazan E1
1. Ziyad Alkamil 511
Iuhammad 55
Muhammad Chaniaga 58

Muhammad lkhsan

Mubammad llham & Fattash
Muhammad Kamal

Mubammad Fauwan Alfzis Firb it
Muhammad Rizqullah
Tuharammul Fakimi

Raja Raffaiz Syaugi 56
Rajul lkram 57
Rajulus Sabgi 60
Rieffal Rahmat 57
Risky Aditya 52
Risky Akhbar 54
Rizky Aldino E1

Safrul Fajruan

Samy Al-Jannatan S
Swifa Ul Gulub

T.M Daffa Al-Ghif ari
Teuku Irsal Hadi
Teuku Alfarazi

I AN e R a7 S R I = R T G R Ol 15

|2y [izs]

L RN ENRN VR, [ R FU R N R S SV BV, BT, B T, RS SV, B, BT, ISR, B PR I AV
LL RV B, T, RN R - SN, R N ST, BT R PV ROV R, B =N B VT R, AV L
L RNV SN, T, BT B, BT RN, BTN BTl BT, BTy B SRR Ry Ry Y DTS, R PVR T, B, R L]
LSRN I S P R B R S ROV T, B - R, R, S RV T B N D RPN P A
B T R e it R 1) B VIS SR TR SR S & By ) R R R PRy R SRy T R T R O SR S P
L, D= R O RN DN O N S PR U BT, BT Ry i, (T BT RV RO SR R, R -]
ES PV, T, RN, R RSN R S, B PV, B, RN ST, RS R Ry B RV R B BT R BT, AV - -]
LL Ry BN, (R R N N R, B, B PV, BT, BT, B R PVRRTS VIR R R Ty BT IR R AV -]
L1 R, B SVRRT, (T, NN, B (T, TSPV, BTV RPN, BT RN R N, B,
NN~ ol &~ &~ 0 F 00> 0 F =000 o ok o
1, REPUNS S S ST, BT, BT BRIV R, BT RV, BT, BT, BT BT, TR, BT, R O RS Y
N SURN PR, (T, BTy RN U R S, BT N R ST B B SV RN S N SO DR S N

e L L s B B N I I R I IR
m
=y

—
-4
-
-,
=
=7
-
—
=
[==1
-

Ixy 1 Z 3 4 5 6 T i} 3 10 1 12 13 14
Auiful Akram m m av m m av m m m St m m 145 m
Azanul Althaf 166 310 310 156 186 310 30 310 310 310 310 248 30 245
Aizri Tajrian 244 244 305 244 244 Zdd 183 305 Zdd 305 305 305 244 305
Din Darmay an 153 250 153 53 204 295 oz 250 295 51 2 153 205 250
Dizimar Alfawwaz 270 08 270 270 270 54 270 270 54 270 270 05 62 270
F adhal Muarrif 1A 285 228 285 1n ™ 228 285 228 285 285 228 1 228
Hafas Hafizie 265 212 153 212 153 56 212 153 265 212 285 153 22 265
M.Rafif Ramazan 244 183 305 244 305 305 244 244 305 244 305 Zdd 244 305
1. Eivad Alkamil 300 300 300 240 240 130 300 300 130 150 240 a0a 300 240
uhammad 230 L] 230 230 1id 230 174 1id 232 230 232 230 232 230
Muhammad Chaniago 174 232 232 232 230 230 232 1id 232 230 230 232 232 232
Muhammad lkhzan 16 138 32 138 138 230 S 46 138 154 138 230 156 230
Muhammad lham &1 Fattash 282 315 315 282 252 315 315 252 252 153 315 315 315 315
Muhammad Kamal 05 183 305 305 244 244 305 305 183 a3 244 05 305 305
Muhammad Rauyan Alfais Fibait 252 13 k15 252 S 15 252 252 k1 1 252 252 252 k1
Muhammad Rizqullah 325 325 260 325 325 325 325 280 325 135 325 325 260 325
Muharammul Fahmi 320 256 256 320 320 132 320 320 320 256 256 320 320 3z0
Raja Raffaiz Syaugi 165 274 224 24 274 168 z24 280 280 ZE0 224 165 224 224
Rajul lkram 285 228 285 224 228 " 285 1 iG ™ 228 285 285 228
Rajuluz Sabgi a0 300 zd0 300 a0 120 300 300 300 240 300 300 300 240
Fieffal Fahmat 228 228 285 1 228 ™ 228 228 285 228 285 ™ 228 285
Risky Aditya 156 208 208 260 104 208 208 156 156 260 280 156 156 208
Risky Akhbar 162 162 270 216 270 54 Z70 162 216 Z70 216 270 216 B2
Rizky Aldina 244 244 305 244 244 244 183 305 244 305 305 305 244 305
Safrul Fajryan 14 232 230 232 232 230 174 232 232 232 Tid 230 230 230
Samy Al-Jannatan S 156 310 310 30 245 248 156 310 248 30 310 248 30 310
Syifa Ul Quiub 320 320 320 256 256 128 320 320 320 320 3z0 256 320 320
T.MDaffa Al-Ghifari 150 250 200 150 150 150 150 150 200 150 250 200 150 200
Teuku Irsal Hadi 106 153 153 212 153 212 265 212 265 265 212 153 153 265
Teuku Alfarazi o] 323 329 32D 280 329 260 280 329 32D 323 329 260 260

Exy G730  ¥0TE  TSE3  TIBY 73 B233  TO2E  TIOB ikl Fisz VB34 V258 TedZ VARG
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2 1 2 3 4 5 [ T [ 9 10 1 12 13 14 Total
Aiful Akram 3 3 1 3 3 1 3 3 3 1 3 3 )L 3 1363
Lizanul Althaf 3 25 25 3 3 25 25 25 25 25 25 16 25 16 3544
Aizri Tajrian & & 25 & 16 & 3 25 6 25 25 25 6 25 312
Diir Darmaw an 3 25 3 3 16 25 4 25 25 1 4 3 25 25 2601
Dizimar Alfzww az 25 4 25 25 25 1 25 25 1 25 25 4 3 25 2318
Fadhal Muari s x ® & 3 3 B X ® & 5 B 3 B 3249
Hataz Hafizie 25 1 3 1 3 1 6 3 25 1 25 3 6 25 2803
M R Ramazan ® 3 %5 ® & X ® ®© 5 B 5 B B 5 32
1. Ziwad Alkamil 25 25 25 & 16 3 25 25 3 3 6 25 25 & 3600
Muhammad %z | ¢ | = il 9 MBS | 3 5 kB = 6 B B | % | 3w
Muhammad Chaniage 3 16 16 16 25 ) 16 3 16 25 25 16 16 16 3364
Mubammad lkhzan & 3 4 3 g 25 4 1 3 & 3 25 3 25 216
Muhammad lham Al Fattaah 16 25 25 16 16 25 25 16 16 3 25 25 25 25 3363
Mubammad K.amal 25 3 25 B 16 & 25 25 ] 3 6 25 25 25 312
Muhammad Rauyan &lfais Filbait 16 25 25 16 25 25 16 16 25 25 16 16 16 25 3363
Mubammad Rizqullah 25 25 16 S 25 25 25 & 25 9 25 25 6 25 4225
Mubarsmmul Fahri 0 L B s R e e T R -
Raja Raffaiz Syaugi 3l & 16 & 16 3 6 25 25 25 6 3 6 & 3136
Rajullhram 1 = | P i e e e R
Fiajulus Sabai g e 16 25 & 4 25 25 25 & 25 25 25 & 3600
R Fshmat BN Tl R e e E e s |t | = | w2
Risky &ditya g 16 16 25 4 & 6 3 g 25 25 3 3 & 2704
Risky Akhbar o D TR RN BNl e | v | 5 | o6
Rizky Aldino 16 16 25 16 16 16 g 25 16 25 25 25 16 25 ar21
Satrul Fajryan g & 25 & 16 25 g & 6 & g 25 25 25 3364
Samy Al-Jannatan S g 25 25 25 16 16 g £ 16 23 25 16 25 25 3544
Siyifa "Ll Gulub 25 25 25 & 16 4 25 25 25 25 25 & 25 25 4036
T.MDaffa k-Gt 9 s ™% g9l ohlr: 9 ol B @& | ® [ @ © | 20
Teukulrzal Hadi 4 3 3 & g & 25 & 25 25 6 3 3 25 2803
TeukuAlarazi P I = B T - e -
474 522 585 528 468 446 515 526 540 543 60D 545 537 628 100067
ix2 Ix2 2 x2 Ex2 x2 2 Ix2 Ex2 Ix2 Ix2 Ix2 Ix2 ix2 g2
Teuky rsal Hal . N | DR ¢ | B ARy : | s Bl
Teuky Affarazi S R | DN - e ¢« I
Ix SN | IR 10; T e, T 15 " 15 T 136
Iy 72
B o6 183 i664 15976 1345 11664 14640 48B4 15376 15129 MM 15615 15605 1849
Iry G0 7078 7553 7187 G731 629 708 I8 791 7TS2 7654 28 72D 78S
%) M sn s 58 48 M6 S5 56 S0 543 60 S5 57 68
N [ 30
NExy k. 01900 212340 206590 215610 201930 188970 210840 21340 215730 214560 209620 207740 217260 235680
Nx2 W20 15660 17550 154D 14040 13380 1S40 157800 16200 16290 18000 16350 16110 18840
Iy 100067
3002010
2968729
I o a1 o3 1% 206 2886 257 NM AT 2631 M 2365 1885 132
NIxHZA)? T W9 44 S8 1716 B9 6 84 16l S 75 485 M
NIyHZIy)2 33281
Ray 0402576 0419513 0,785568 0,498259 0,467718 0,381891 0,454242 0555601 0336811 0423259 0,498819 0,481464 0,469183 0,399576
kriteria valid  valid |~ valid = wvalid  valid  valid @ valid = valid = wvalid = valid  valid  valid = valid  valid
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Lampiran 14. Hasil Uji Validitas

U Vasdis \okcumen

AII RANIRY
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Lampiran 15. Uji Realibilitas Instrumen

Setelah diperiksa hasil dari reabilitas dengan kriteria r Hitung > r Tabel dengan
taraf 5%, maka alat ukur ini dinyatakan reliable. Hasil perhitungan reabilitas dapat

dilihat pada tabel :
r Tabel r Hitung (alpha Keterangan
ronbach)
0,374 0,719 Reliable

1 Nama Santri 1 2 & 4 5 51 i ] 3 ] 1 12 13 14 Total
2 | Awiful Bkram 3 3 1 5 3 1 3 3 3 1 3 3 4 3 3T
3| Azanul Althaf 3 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 4 = 4 B2
4 | Az Tajrian 4 4 = 4 4 4 g 5 4 5 5 5 4 5 B1
5 | Din Darmawan 3 5 3 5 4 5 2 5 5 1 2 3 5 5 21
& | Dzimar Alfawwaz =] 2 & 3 & 1 5 =] 1 =] & 2 3 b} 4
7 | Fadhal Muarrif 3 5 4 b5 3 3 4 5 4 5 5 4 3 4 57
2 | Hafas Hafizie =3 4 5 4 3 1 4 3 S 4 g 3 4 g 53
3 | M.Rafif Bamazan 4 & =, 4 5 B 4 4 5 4 5 4 4 g &1
10| M. Zivad Alkamil 5 5 5 4 4 3 5 5 3 3 4 5 5 4 =10
1 | Muhammad 5 2 5 5 3 5 ] 3 4 5 4 5 4 5 55
12 | Muhammad Chaniago 3 4 4 4 5 = q 3 4 5 5 4 4 4 55
13 | Muhammad lkhzan 4 3 2 3 3 = 2 1 3 4 3 5 3 5 45
14 | Muhammad lham Al Fattash 4 5 = 4 4 5i 5 4 4 3 5 5 5 5 B3
15 | Mubhammad Kamal 5 3 5 5 4 4 5 5 3 3 4 5 5 5 B1
1€ | Muhammad Fauyan Alfais Firbait 4 5 =] 4 5 = q 4 5 5 4 4 4 5 B3
17 | Muhammad Fizqullah 5 5 4 & 5 3 k= 4 5 3 5 5 4 5 65
18 | Muharammul Fahmi S 4 4 = =i £ 5 -1 S 4 4 S S S B4
139 | Raja Raffaiz Svauqi 3 4 E) E) E) 3 d 5 5 5 C) 3 4 4 SE
20 | Rajul lkram 5 4 5 4 4 b5 5 ] 3 3 4 5 5 4 57
21 | Rajulus Sabgi 3 5 4 = 3 2 5 5 5 4 5 5 5 4 =10
22 | Reffal Bahmat 4 4 5 i 4 3 L) 4 5 4 5 3 4 5 57
23 | Risky Aditya 3 4 4 5 2 4 L) 3 3 5 5 3 3 4 52
24 | Risky Akhbar 3 ) 5 4 5 1 5 3 4 5 4 5 4 3 4
26 | Rizky &ldina 4 4 E 4 4 4 3 5 4 5 5 5 4 5 B1
26 | Safrul Fajruan 3 4 5 4 4 S 3 4 4 4 3 =] S S o5
27 | Samy Al-Jannatan S 3 5 = 5 4 4 3 5 4 S S 4 S S Gz
2 | Swifa U Culub £y 3 3 4 4 2 £l 5 5 g g 4 g g g4
29 | T.MDaffa Al-Ghifari 3 5 4 & 3 5 4 3 4 & ] 4 3 4 =0
30| Teukulrsal Hadi Z 3 3 4 3 4 5 4 5 5 4 3 3 5 53
31| Teuku Alfarazi 5 5 =) & 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 ES
32 | Warian Butir "0.87816 "0.89135 ".04483 "0,53333 "0.67126 M.97241 0.92953 1,02989 0,94 713 "1.33445 0,66207 "0,53333 0.55747 "0.39540 38,2540
3% Jumlah Yarian Butir 12 6316

3 e, ERNEEEE
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Rumus Reabilitas Cronbach Alpha

o= [l -2

[ ] [ 12, 6816]
14—-1 38,2540

= 0,71991 (F

AR-RANIRY
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Dokumentasi Penelitian
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