BAB1

PENDAHULUAN

didengarnya hamya 20%, dan dori yang dibaca hanya 10%,

Berdasarkan penelitian tersebut. maka experiental lieming harus tetap
diutamakan. Namun, ada kalanya Kegiatan Belajor Mengajar (KBM) dihadapkan pada



materi yang tidak dapat dilakukan experimennya. Misalnya suatn  percobaan
membutuhkan waktu terdal lama atau terlalu mahal. Pada saat seperti imlsh diperiukan
alat bantu pengajaran, salah satunya adalah pembelajaran mengmmakan animasi
interakiif.

Bimbingan Belajar OASIS",
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakong masalah yang telah dikemukakan diatas maka
diambil rumusan masalah sebagai berikut :



L Bagaimana merancang media animasi pembelajaran yang baik untuk
siswn, mahasiswa. guru, ataupun orang yang mendalami ilmu kimia
Asam Basa dan Larutan Elektrolit sehingga kegiatan belajar mengajar
(KBM) menjadi lebih optimal?

2, Bagaimana Media Animasi j

Adobe Flash CS4. Adobe Photoshop €S54, Nero dan beberapa softwere
pendukung lainnya.

5. Aplikasi media animasi pembelajaran ini berformat akhir * exe

6. Aplikasi ini hanya diorientasikan sebagai media pembelajaran bukan digunakan



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapoi dalam penelitian ini, adalah sebagai berikut :

l. Untuk menerapkan dan mempraktekkan ilmu yang telah diperoleh selama
mengikuti pendidikan di STMIK AMIKOM Yogyakarta, khususnya dalam

k membangun sebuah

media animasi sebagai bekal ketika di luar AMIKOM, sehingga dapat
membangun bisnis media animasi khususnya Media Animasi Flash.

3. Dapat menghibur dari rasa kejenuhan serta dapat memberikan inspirasi bagi
mereka yang tertarik dalam Media Animasi Flash.



1.6 Metode Penelitian
Metode penelitian adalah rangkaian proses sistematik vang digunakan dalam
menyelesaikan sebuah penelitian. Sumber-sumber data untuk kelengkapan menyusun
1. Subyek Penelitian

gai referensi yang berjudul



3. Pengembangan Multimedia

Menurut Twan Binanto (2010 : 260), pengembangan multimedia dilakukan berdnsarkan
6 tahapan yaitu concept. design, material collecting, assembly. testing, dan Distribution,
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multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.
5. Testing

Dilakukan setelah selesai tshap pembuatan (assembly) dengan menjalankan
aplikasi/program dan dilihat apakah adas kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut



juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian dilakukan oleh
pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri.
6. Distribution
Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap
ini jika media penyimpanan fidak cukup

ntuk menampung aplikasinya, maka

perangkat [unak (software) yang digunal

BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang analisis media animasi vang dibuat, identifikasi masalah
serta kelayakan media animasi yang akan dibangun, dan finjauan umum pada orang-

orang yang dituju.



BAB IV IMFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini memberikan penjelasan perancangan dan pembuatan Media Animasi bagi

pengajar, siswa, mahasiswa, stupun orang-orang mendalami flmu kimia asam basa dan
Jarutan elektrolit
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