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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

 

Motto 

 

Be Good (Menjadi baik) Terus Menjadi baik, karena menjadi lebih baik ketika 

telah diakui oleh orang lain. 

-Rasyid Tsabit Alfajri 
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PERANCANGAN MOTION KOMIK BERJUDUL “PANGGUNG SOSIAL 

MEDIA: YULIS DAN KEPUTUSAN BESARNYA” SEBAGAI MEDIA 

EDUKASI BIJAK DALAM MENGGUNAKAN SOSIAL MEDIA” 

ABSTRAK 

 
Perkembangandalam berkomunikasi, mendapatkan informasi dan menghibur diri. Remaja 

sebagai pengguna terbanyak sosial media sering kali menimbulkan berbagai masalah, 

seperti cyberbullying, kecanduan, dan kurangnya pemahaman privasi dan etika digital. 

Oleh karena itu, edukasi penggunaan sosial media menjadi sangat penting dilakukan untuk 

mencegah potensi penyalahgunaan media sosial, di kalangan remaja. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan edukasi kepada remaja usia 13-14 tahun Kelas 8 SMPN 15 

Tegal bagaimana menggunakan sosial media secara bijak. Metode Penelitian yang 

digunakan merupakan metode penelitian kuantitatif yang meliputi observasi, wawancara 

narasumber, kuesioner dan studi literatur. Kesimpulan dari penelitian ini adalah, bahwa 

motion komik yang dihasilkan mendapatkan feedback positif dari 30 responden yang 

memberikan komentar. Dengan Motion Komik Panggung Sosial Media : Yulis Dan 

Keputusan Besarnya” diharapkan dapat memberikan edukasi kepada Remaja dalam 

menggunakan sosial media secara bijak. 

Kata Kunci: Sosial Media, Motion Komik, Media Edukasi 
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DESIGN OF A MOTION COMIC TITLED " PANGGUNG 

SOSIAL MEDIA : YULIS DAN KEPUTUSAN BESARNYA " AS 

AN EDUCATIONAL TOOL FOR WISE USE OF SOCIAL MEDIA 

ABSTRACT 

The rapid expansion of social media has significantly transformed the ways in which 

individuals communicate, seek information, and enjoy themselves. Teenagers, who 

extensively engage with social media, commonly struggle with problems such as 

experiencing cyberbullying, becoming overly dependent on it, and lacking awareness about 

privacy and appropriate online interactions. Therefore, educating them on the responsible 

use of social media is crucial to prevent any potential abuse. The aim of this research is to 

educate 8th-grade students, aged 13-14, at SMPN 15 Tegal on the proper use of social 

media. The research method employed utilizes a quantitative framework, incorporating 

observations, conversations, surveys, and an examination of existing literature. The 

findings of this study indicate that 30 individuals expressed positive feedback regarding 

the motion comic. The aim of the motion comic "Panggung Sosial Media: Yulis dan 

Keputusan Besarnya" is to educate teens on the responsible use of social media. 

 
Keywords: Social Media, Motion Comic, Media Education 
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