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RINGKASAN

Ira Nur Fajriani. NIM A710190057. Pengembangan Media Pembelajaran
E-Comic Berbasis Android untuk Meningkatkan Pengetahuan Siswa Dalam
Materi Dampak Sosial Informatika. Fakultas Keguruan dan Ilimu
Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Surakarta. April, 2023.

Pengembangan media pembelajaran e-comic berbasis android untuk
meningkat kan pengetahuan siswa dalam materi dampak sosial informatika
di latar belakangi oleh Pembelajaran yang dilakukan masih menggunakan
metode ceramah dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
kreatif untuk meningkatkan proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui peningkatan pengaruh yang signifikan kepada siswa
melalui pembelajaran e-comic di SMK Muhammadiyah 3 Surakarta.
Sebagian orang yang menggunakan android seiring berkembangnya
teknologi, maka media pembelajaran yang dikembangkan berbasis android.
Konsep pengembangan media pembelajaran yaitu materi dalam bentuk
komik yang disesuaikan dengan materi dampak sosial informatika.
Penelitian ini ditujukan untuk siswa kelas X TKJ. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan lima tahap yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Kelayakan media diperoleh
dari hasil validasi ahli yang terdiri dari dua ahli media dan satu ahli materi.
Hasil yang diperoleh dari ahli media 80,46 % dengan kategori “sangat
layak”, berdasarkan uji ahli materi diperoleh skor sebesar 77,5% dengan
kategori “sangat layak”, untuk hasil uji coba respon siswa berjumlah 22
siswa diperoleh hasil 75,34% dengan kategori dapat diterima. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Comic berbasis android
untuk meningkatkan pengetahuan siswa dalam materi dampak sosial
Informatika layak untuk digunakan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, E-Comic, Dampak Sosial
Informatika.
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SUMMARY

Ira Nur Fajriani. NIM A710190057. Development of Android-Based E-
Comic Learning Media to Increase Student Knowledge in the Material of
the Social Impact of Informatics. Faculty of Education and Teacher
Training. University of Muhammadiyah Surakarta. April, 2023.

The development of android-based e-comic learning media to increase
student knowledge on the material of the social impact of informatics is
motivated by learning that is still using the lecture method and has not used
creative learning media to improve the learning process. This study was
conducted to determine the significant improvement in students through e-
comics learning at SMK Muhammadiyah 3 Surakarta. The use of android
is used as a learning media along with the development of technology. The
concept of development in this study is to apply the material in the form of
comics with material on the social impact of informatics. This research is
intended for students of class X TKJ at SMK Muhammadiyah 3 Surakarta.
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan, yaitu menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Dalam kelayakan
media pembelajaran ini akan diperoleh validasi ahli yang terdiri dari ahli
media dan ahli materi. These results will be obtained from media experts
80.46% with the category "very feasible", material experts obtained a score
of 77.5% with the category "very feasible”, the results of the student
response trial obtained 75,34% with 22 students in these results obtained
the category acceptable. Based on this, it can be concluded that the android-
based E-Comic learning media to increase student knowledge on the
material of the social impact of Informatics is suitable for use.

Keywords: Learning Media, Android, E-Comic, Social Impact of
Informatics.
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