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MOTTO 

 

 

“ One Shot one kill, Pusatkan Satu tujuan yakin dengan 

kemampuan diri sendiri, berikhtiar dan berdoa “ 
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INTI SARI 

Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang sebagian besar 

mewarnai kehidupan manusia, diantaranya adalah dunia pendidikan, industri, 

hiburan, dan sebagainya. Media penyajian informasi juga semakin beragam dan 

kompleks. Salah satu bentuk penyajiannya yaitu dengan pembuatan aplikasi 

pembelajaran, merupakan salah satu hasil kemajuan teknologi informasi karena 

memiliki perkembangan yang pasti dan tidak pernah berhenti. 

  

Dengan keunggulan teknologi multimedia Penulis Membuat Media 

Pembelajaran Kimia Laju Reaksi dengan Media Chemtoons Movie untuk Kelas XI 

SMA. Dengan menggunakan teknologi multimedia kita dapat menjelaskan segala 

sesuatu yang berhubungan dengan laju reaksi melalui animasi, suara, video dan 

teks sehingga mudah dicerna dan dipahami oleh siswa atau peserta didik  

 

Dalam pembuatan Media Pembelajaran Kimia Laju Reaksi dengan Media 

Chemtoons Movie untuk Kelas XI SMA ini penyusun hanya membatasi masalah 

pada Bagaimana aplikasi yang akan dibuat ini dapat menyampaikan Materi 

mengenai Kimia Laju Reaksi tersebut secara efektif dan menarik agar dapat 

digunakan untuk pembelajaran dan bahan referensi. Perangkat lunak yang akan 

digunakan untuk membuat Media Pembelajaran Kimia Laju Reaksi Untuk Kelas 

XI SMA yaitu Adobe Flash CS3 sebagai software utama disamping software 

pendukung seperti Adobe Photoshop, dan Adobe Audition. Media ini sebagai alat 

yang dapat memfasilitasi siswa untuk memahami materi yang diajarkan. Karena 

lebih interaktif dan mudah dipahami. 

 

Kata-kunci : Multimedia, Media Kimia Laju Reaksi Menggunakan Adobe 

Flash CS3 
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ABSTRACT 

 

Computer technology is one technology that most of the coloring of human 

life, such as education, industry, entertainment, and so forth. Media presentation 

of information is also increasingly diverse and complex. One form of presentation 

that is by making learning applications, is one result of advances in information 

technology because it has a definite development and never stopped.  

  

With the advantage of multimedia technology writer Creating Learning 

Media Chemical Reaction Rate with Media Chemtoons Movie for Class XI High 

School. By using multimedia technology we can explain everything that is related 

to the rate of reaction through animation, sound, video and text that is easily 

digested and understood by students or learners. 

 

In the manufacture of Learning Media Chemical Reaction Rate with 

Media Chemtoons Movie to Class XI of this high school authors only restrict the 

problem on how this application will be made to deliver materials on chemical 

reaction rate is an effective and attractive to be used for learning and reference 

materials. The software will be used to create Learning Media Chemical Reaction 

Rate For Class XI of  High School is Adobe Flash CS3 as the primary software in 

addition to supporting software such as Adobe Photoshop, and Adobe Audition. 

This media as a tool that can facilitate students to understand the material being 

taught. Since it is interactive and easy to understand. 

 

Keyword : multimedia, Media Chemical Reaction Rate using Adobe flash CS3 
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