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ABSTRAK 

Manusia tidak luput dari pendidikan yang merupakan bagian penting untuk 

perkembangan mereka dalam kehidupan. Teori Dasar Asam Basa sebagai salah satu materi 

Mata Pelajaran Kimia dalam Pendidikan jenjang SMA jurusan IPA wajib untuk dipelajari 

siswa SMA jurusan IPA. Pelajaran IPA mempunyai stigma sebagai pelajaran yang 

monoton. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi pembelajaran efektif tentang Teori Dasar 

Asam Basa. Animasi adalah solusi yang efektif dikarenakan media yang dapat dijadikan 

sebagai media hiburan sekaligus edukatif.  

Perancangan animasi Teori Dasar Asam Basa ini menggunakan metode 

pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif. Metode kualitatif meliputi wawancara dan 

observasi, dimana metode kuantitatif meliputi kuesioner. Metode tersebut ditujukan pada 

subjek-subjek pada sisi edukasi yang terkait dengan materi dan siswa, serta sisi hiburan 

yang terkait dengan target audiens, yakni siswa jurusan IPA. Selain metode tersebut, studi 

literatur, komparator dan eksisting juga dilakukan sebagai landasan teori untuk mendukung 

perancangan secara lebih kuat. 

Setelah itu, dilakukan proses analisis data dengan metode analisis deskriptif 

kualitatif untuk wawancara dan observasi, serta kuantitatif untuk kuesioner. Sehingga 

ditemukan data-data dari sisi edukasi yang akurat, serta sisi hiburan yang optimal untuk 

target audiens. Dari proses analisis tersebut dapat ditemukan sebuah keyword, yaitu 

“Exciting Acid-Base Study” yang berarti pembelajaran Asam Basa yang seru melalui 

animasi. 

Pada tahap akhir, keyword tersebut digunakan sebagai acuan dalam konsep animasi 

tentang Teori Dasar Asam Basa ini. Konsep yang diciptakan adalah animasi sebagai media 

edukasi Teori Dasar Asam Basa yang menghibur dengan cerita dan karakter yang seru 

berdasarkan materi tersebut. Harapan dari perancangan ini adalah lebih mudahnya siswa-

siswi jurusan IPA dalam memahami dan tertarik dengan materi Teori Dasar Asam Basa. 

 

Kata Kunci: Animasi, Asam Basa, Edukasi, Hiburan 

 

ABSTRACT 

Humans can’t go on without education which is an important part of their 

development in life. The Basic Theory of Acids and Bases as one of the subjects for 

Chemistry Courses in High School level Education majoring in Natural Sciences is 

mandatory for high school students majoring in Natural Sciences to study. Science lessons 

have a stigma as a monotonous lesson. Therefore, it is necessary to innovate effective 

learning about the Basic Theory of Acids and Bases. Animation is an effective solution 

because the media can be used as entertainment as well as educative media. 

The design of the Basic Theory of Acids and Bases animation uses qualitative and 

quantitative data collection methods. Qualitative methods include interviews and 

observations, where as quantitative methods include questionnaires. This method is aimed 

at subjects on the educational side related to the theory and students, as well as the 

entertainment side related to the target audience, namely science majors students. In 
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addition to these methods, literature, comparator and existing studies are also carried out 

as a theoretical basis to strongly support the design. 

After that, the data analysis process is done by using qualitative descriptive 

analysis methods for interviews and observations, and quantitative for questionnaires. 

Therefore, datas from an accurate educational side, as well as an optimal entertainment 

side for the target audience are obtained. From the analysis process, a keyword can be 

found, namely "Exciting Acid-Base Study" which means exciting Acid-Base learning 

through animation. 

In the final stage, these keywords are used as a reference in the concept of this 

animation about the Basic Theory of Acids and Bases. Thus, the created concept is 

animation as an educational medium for the Basic Theory of Acids and Bases which is 

entertaining with exciting stories and characters based on that subject. The hope of this 

design is that it will be easier for students majoring in natural sciences to understand and 

be interested in the Basic Theory of Acids and Bases subject. 

 

Keyword: Animation, Acid Base, Education, Entertainment 
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