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ABSTRAK 

 

 

Abstrak: “Pembuatan Media Pembelajaran Komik Animasi Berbasis Komputer 

pada Pokok Bahasan Pesawat Sederhana sebagai Media Pendamping dalam 

Pembelajaran IPA”. Dibimbing oleh A. Anthony Wijaya, S.Pd., M.Si. 

 

Komik dikenal luas dalam masyarakat modern dan disukai oleh anak-anak 

khususnya remaja. Pemanfaatan komik animasi berbasis komputer dalam 

pembelajaran IPA belum banyak dimanfaatkan. Maka dikembangkan media 

pembelajaran komik animasi berbasis komputer bagi siswa SMP pada pokok 

bahasan pesawat sederhana, untuk menarik minat siswa, mempermudah proses 

belajar mengajar, dan mempermudah siswa untuk memahami pokok bahasan 

pesawat sederhana. 

Tahap-tahap penelitian ini meliputi observasi lapangan, perumusan 

masalah, pengembangan produk, uji ahli, dan diikuti dengan uji coba pada 

pengguna produk. Hasil penelitian berupa media pembelajaran komik animasi 

berbasis komputer dengan software utama Macromedia Flash yang disimpan 

dalam compact disk (CD) dan diupload di internet supaya dapat digunakan oleh 

orang banyak. 

Hasil uji terbatas pada 20 mahasiswa menunjukkan 8 mahasiswa (40%) 

menyatakan bahwa media pembelajaran ini sangat baik, dan 12 mahasiswa (60%) 

menyatakan bahwa media pembelajaran ini baik. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa 20 mahasiswa (100%) menyatakan bahwa media 

pembelajaran ini baik dan memenuhi indikator keberhasilan. Peneliti tidak dapat 

melaksanakan uji lapangan karena bertepatan dengan libur sekolah, sehingga 

hanya dapat melaksanakan uji terbatas.  
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ABSTRACT 

 

 

Abstract: "Preparation of Computer-Based Animation Comics Learning Media 

on the Topic of Simple Machines Discussion as Companion Media in Learning 

Science". Supervised by A. Anthony Wijaya, S.Pd., M.Si. 

 

Comics are widely known in modern society and favored by children 

especially adolescents. Utilization of computer-based animated comics in science 

lessons has not been widely utilized. Then developed a computer-based animated 

computer learning medium for the students of SMP on the subject of simple 

michine, to attract students, facilitate the process of teaching and learning, and 

make it easier for students to understand the subject of simple michine. 

The stages of this study include field observation, problem formulation, 

product development, expert testing, and followed by testing on product users. 

The results of the study of computer-based animated comic learning media with 

the main software Macromedia Flash is stored in a compact disk (CD) and 

uploaded on the internet in order to be used by the crowd. 

The result of the test on 20 college students showed 8 college students 

(40%) stated that the learning media is very good, and 12 college students (60%) 

stated the learning media is good. Thus it can be concluded 20 college students 

(100%) stated the learning media is good and meet the success indicators. 

Researchers can not pass the field test because it coincides with school holidays, 

so it can only do a limited trial 

 


