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INTISARI 

Pengaruh teknologi informasi dan komunikasi di zaman sekarang ini 

mempunyai peranan yang sangat besar terutama di bidang pendidikan. Dengan 

pengaruh teknologi, system pembelajaran menjadi lebih mudah untuk 

disampaikan. Sehingga apabila penyampaian informasi sebagai media informasi 

tersebut dikemas secara menarik diharapkan informasi yang disampaikan dapat 

tersalurkan dengan baik dan akurat kepada penerimanya. 

Media animasi merupakan salah satu solusi yang bagus untuk 

mempermudah proses penyampaian informasi. Dengan animasi tersebut 

menghasilkan media gambar, teks,audio (suara), animasi dan video yang saling 

berinteraksi satu sama lain. Tahapan dalam proses penelitian ini adalah analisis, 

desain, implementasi, dan pengujian. 

Tujuan penelitian laporan ini adalah untuk memberi penyuluhan kepada 

murid Sekolah Dasar Negeri Barongan 1 Bantul dalam mempelajari tata cara 

Penyelamatan dini bencana alam gempa bumi, mengetahui kelayakan film edukasi 

sebagai media pembelajaran untuk mengurangi tingkat korban jiwa, mengetahui 

tanggapan siswa terhadap film edukasi penyelamatan dini pada saat terjadi gempa 

bumi berbasis multimedia, dan mengetahui kelayakan media tersebutsebagai 

sebuah pembelajaran.  

  

Kata Kunci: Penyuluhan, Gempa Bumi, Multimedia 
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ABSTRACT 

 The influence of information technology and communication technology 

in this period has very big role, especially in the field of education. With the 

influence of technology, learning systems become easier to be delivered, 

therefore, when delivering information as an information media is supported with 

advanced multimedia technology and attractively packaged information submitted 

is expected to be channeled properly and accurately to recipient. 

 Media Animation is a great solution to simplify the process of delivering 

information. With that animation produce media image, text, audio (sound), 

animations and videos that interact with each other. Stages in this research process 

are the stages of analysis, design, implementation, and testing. 

 The research objective of this report is to provide counseling to students 

Elementary School Barongan 1 Bantul in the study of early recue procedures 

when occur an earthquake, determne the feasibility of educational films as media 

of learning to reduce the rate of life, knowing the response of students to the 

rescue of early eduacational films on during earthquake based multimedia, and 

determine the feasibility of the media as a media of learning. 

 
 
Keyword: Counseling, Earthquake, Multimedia 
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