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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 aqidah 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 Ihsan 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 Ihsan 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 
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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 Ihsan 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 Ihsan yaitu Umi Rahmawati 
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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 
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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 
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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 Ihsan 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  Ihsan 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 
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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 
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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. 

2. Judul Pengembangan Media “Comic Life” Untuk 

Gerakan Literasi Siswa Kelas III 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. 

3. Judul Perancangan Komik Strip Sebagai Media layanan 
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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 I : Pendahuluan 

a. Latar Belakang Masalah 

b. Rumusan Masalah 

c. Tujuan Penelitian 

d. Manfaat Penelitian 

e. Batasan Penelitian 
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f. Relevansi Penelitian Terdahulu, dan 

Sistematika Penulisan 

 

Bab II : Landasan Teoritis 

a. Tata Tertib 

b. Media Informasi 

 Pengertian Media 

 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 III : Metode Penelitian 

a. Rancangan Penelitian  

 Observasi  

 Langkah Perencanaan Produk 

 Desain Produk 

 Pembuatan Produk 

 Validasi Produk 
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 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 IV : 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 
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BAB II 

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 sebagai 

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.  
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Dalam hal penyampaian informasi  kebanyakan sekolah-sekolah ataupun 

masyarakat masih menggunakan penyampaian informasi seperti contoh menyebar 

dan menempelkan kertas 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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Gambar 2.1 Contoh Komik Strip 
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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) Image, adalah sebuah foto, ilustrasi, gambar, simbol, logo maupun icon yang 

membentuk komik. Image dibuat dalam bentuk seperti gambar goresan tangan. 

3) Teks, adalah suara dalam bentuk simbol dalam komik. Percakapan antar tokoh 

maupun dampak suara yang berasal dari dialog yang sedang berlangsung. 

4) Colour, adalah bentuk warna dalam komik.  

5) 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. 

6) 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) 

7) 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 (√) kepada jawaban yang diinginkan 

yang sinkron  dengan lembar penilaian [25]. 

 

Tabel 2.2 Skala Likert 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Rancangan Penelitian 

Tahap-tahap  dari pelaksanaan perancangan dalam penelitian ini sebagai 

berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Tahap – Tahap  Penelitian  

Metode R&D 

 

Observasi 

Langkah 

Perencanaan 

Produk  

Desain Produk  

Pembuatan 

Produk 

Validasi Produk 

Revisi Produk 

Uji Coba Produk 

Pembagian 

Angket  

Analisis Hasil 

Produk  

Kesimpulan 

Produk 
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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 Ihsan 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 

2.  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) 

3.  Fajri 

memikirkan 

untuk bolos 

Fajri  

 

Dialog: 

Fajri: “Huuuh.....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) 

4 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) 

5. 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) 

6. Umi 

memanggil 

dan bertanya 

kepada Fajri 

Umi dan 

fajri 

Dialog: 

Umi:”Ehh...Ehh...Fajri mau kemana 

kamu?!?!” 

(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) 

7. Umi 

memberikan 

sanksi 

kepada Fajri  

Umi Dialog: 

Umi: “Kamu mau bolos saat jam pelajaran 

dan kamu wajib menerima sanksi!”  

Aset Visual: 

- Foto Umi dengan latar papan tulis. 

Tipe Pengambilan Gambar/Angle: 

- Mid shot (MS) 

8. Umi 

menyuruh 

fajri ke 

tengah 

lapangan 

Umi dan 

Fajri 

Dialog: 

Umi:”Silahkan langsung ke tengah 

lapangan sampai jam istirahat” 

Fajri:”Baa...ik umi” 

Aset Visual: 

- Foto Fajri yang membelakangi shot 

kamera dan menghadap Umi. 

Tipe Pengambilan Gambar/Angle: 

- Over the Shoulder Shot (OSS) 

9.  Fajri berdiri 

di tengah 

lapangan 

Fajri  Dialog: 

Fajri: “..........”  

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 

VII E semester genap tahun ajaran 2022/2023. 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi  

Dalam penelitian ini, Populasinya adalah guru mata pelajaran aqidah akhlak 

dan 30 orang siswa kelas VII E MTsS Darul Ihsan Aceh Besar tahun ajaran 

2022/2023 

3.3.2 Sampel  

Penelitian ini menggunakan sampel penelitian adalah 30 orang siswa kelas VII 

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]. 
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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 

No Aspek Indikator Jumlah 

1. Aspek Tampilan Meningkatkan kemampuan berfikir 

santri, kesamaan gambar dengan isi, 

Kemudaha dalam membaca tulisan. 

 

2. Aspek 

Keterlaksanaan  

Keringannan pengguna dalam 

memanfaatkan media 

 

 

Tabel 2.5 Isi angket untuk Ahli Materi 

No.  Aspek  Indikator  Jumlah  

1. Aspek isi  Kejelasan penyampaian isi, sehingga 

sesuai dengan tujuan informasi 
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2. Aspek tampilan  Meningkatkan kemampuan berfikir 

santri kesesuaian gambar dan isi, 

kemudahan dalam membaca teks. 

 

3. Aspek 

keterlaksanaan  

Kemudahan dalam pemakaian 

Pemanfaatan 

 

 

Tabel 2.6 Isi angket untuk Santri 

No. Aspek  Indikator  Jumlah  

1. Aspek isi  Kepastian penyampaian isi sesuai 

dengan contoh yang dibagikan 

 

2. Aspek 

tampilan  

Meningkatkan kemampuan berfikir 

santri kesesuaian gambar dan isi, 

kemudahan dalam membaca teks. 

 

3. Aspek 

keterlaksanaan  

Kemudahan dalam pemakaian 

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 
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berhubungan dengan tata tertib dan proses penyampaian informasi yaitu 

tentang penyampaian informasi tata tertib di MTsS Darul Ihsan. 

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 

VII MTsS Darul Ihsan 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]: 

   
                     

                    
       

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 Ihsan 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. 

 

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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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. 

 

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. 

 

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.  

 

Gambar 2.15 Tampilan Poster komik strip tentang merokok 
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4.1.5 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 

 

 

 

 

 

1 
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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. 

2 

  

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 aqidah 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 Ihsan 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 



46 
 

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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Lampiran 4. Hasil Penelitian Ahli Media 1 
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Lampiran 6. Hasil Penelitian Ahli Media 2 
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Lampiran 7. Form Penilaian Kuisioner Ahli Materi 
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Lampiran 8. Hasil Penelitian Ahli Materi 
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Lampiran 9. Form Responden Santri 
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Lampiran 10. Hasil Responden Santri 
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Lampiran 11. Form Penilaian Kuisioner Guru 
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Lampiran 12. Hasil Penilaian Guru 
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Lampiran 13. Uji Validitas Instrumen 
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Lampiran 14. Hasil Uji Validitas 
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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 

ronbach) 

Keterangan 

0,374 0,719 Reliable 
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Rumus Reabilitas Cronbach Alpha 

 

             =   [
  

    
] [  

       

       
] 

             =  0,71991 ( Reliable ) 
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