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ABSTRAK 

Dalam prakteknya, sebagian besar mahasiswa (59,4% dari 32 mahasiswa yang 

berasal dari berbagai universitas di Indonesia) tidak memahami konsep adab dalam mencari 

ilmu selama perkuliahan. Untuk mengatasi permasalahan ini, penulis telah merancang 

materi edukasi berupa komik yang lebih menarik bagi mahasiswa. Komik ini akan 

dijadikan buku yang berisi kumpulan strip komik yang membahas pentingnya adab 

menuntut ilmu. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, mahasiswa cenderung lebih 

menyukai media komik sebagai sarana pembelajaran karena keberadaan visual atau 

gambar, yang dianggap lebih menarik daripada buku konvensional yang hanya berisi 

tulisan. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan deskriptif kualitatif dengan 

mengamati perilaku mahasiswa di dalam maupun di luar kampus, melakukan wawancara 

terkait penerapan adab mencari ilmu, dan menyusun tinjauan literatur dari sumber-sumber 

terkait adab mencari ilmu. Solusi yang diusulkan dalam penelitian ini adalah komik 

berjudul "Menuju Puncak," yang terdiri dari serangkaian komik strip dengan penjelasan 

mengenai adab mencari ilmu. Materi ini disajikan dengan sentuhan humor satir, sehingga 

dapat berfungsi sebagai materi edukasi dan hiburan bagi mahasiswa. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan media penyampaian positif dalam mengoptimalkan 

pengalaman belajar mahasiswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap nilai-nilai 

adab mencari ilmu. 

  Kata Kunci : adab, komik, mahasiswa, menuntut ilmu 
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ABSTRACT 

In practice, most students (59.4% of 32 students from various universities in 

Indonesia) do not understand the concept of adab in seeking knowledge during lectures. 

To overcome this problem, the author has designed educational material in the form of 

comics that are more attractive to students. This comic will be made into a book containing 

a collection of comic strips that discuss the importance of adab in seeking knowledge. 

Based on the results of interviews and observations, students tend to prefer comic media as 

a learning tool because of the presence of visuals or images, which are considered more 

interesting than conventional books that only contain writing. 

The research method used is a descriptive qualitative approach by observing 

student behavior on and off campus, conducting interviews related to the application of 

adab seeking knowledge, and compiling literature reviews from sources related to adab 

seeking knowledge. The solution proposed in this research is a comic titled "Towards the 

Peak," which consists of a series of comic strips with an explanation of the manners of 

seeking knowledge. This material is presented with a touch of satirical humor, so that it 

can function as educational and entertainment material for students. The results of this 

research are expected to provide a positive delivery medium in optimizing students' 

learning experience and increasing their understanding of the values of adab seeking 

knowledge. 

 Keywords : manner, comic, student, study 
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