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ABSTRAKSI

Hoaks sekarang tersebar luas di media sosial. Hal ini tentu sangat
mengkhawatirkan karena berita hoaks bisa menimbulkan beberapa dampak buruk.
Oleh karena itu masyarakat Indonesia membutuhkan pembelajaran mengenai cara
menghindari hoaks, terutama bagi kalangan pelajar. Komik interaktif terbukti
menjadi salah satu media yang efektif untuk edukasi dan menyebarkan informasi.

Penulis menggunakan survei dan teori dasar mengenai komik,
interaktivitas, dan UI/UX sebagai dasar pengerjaan proyek S(h)aring. Hasil akhir
dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi yang akan disebarkan melalui Google
Play Store agar mudah diakses oleh banyak orang. Hasil test komik interaktif ini
terbukti membuat remaja lebih sadar akan bahaya hoaks, bahaya menyebarkan
hoaks, dan lebih tahu cara memverifikasi kebenaran suatu berita. Hal ini
membuktikan bahwa komik interaktif S(h)aring bisa dipakai sebagai media
edukasi terutama mengenai hoaks.

Kata kunci: Hoaks, komik interaktif, Ul, UX, media pembelajaran
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ABSTRACT

Hoax is now spreading widely in social media. Hoax can damage a lot of things,
so the citizen of Indonesia need to learn how to avoid hoax, especially among its
students. Interactive comics has proven to be one of the most effective tool to
learn and spread information.

The writer used survey and theories about comics, interactivity, and
Ul/UX to work on project S(h)aring. The final version of this project would be an
application that will be published through Google Play Store for accessibility.
Upon testing, the writer found out teenagers know more about the danger of hoax,
the consequences of spreading hoax, and know more about how to identify the
truth behind a story with this interactive comic. This proves that S(h)aring as an
interactive comic is an effective tool for studying especially in topic about hoax.

Keywords: Hoax, interactive comic, Ul, UX, learning media
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