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ABSTRAK

Pada penelitian ini, dilakukan studi pendahuluan dengan cara penyebaran kuesioner
melalui gform kepada 20 mahasiswa yang telah mengikuti mata kuliah kimia tekstil.
Didapatkan data bahwa mahasiswa sulit memahami pembelajaran pada mata kuliah kimia
tekstil dan diperlukan pengembangan multimedia agar pembelajaran lebih mudah
dipahami. Materi pembelajaran pencelupan kain rayon viscose dengan zat warna reaktif
mengharuskan adanya percobaan kimia tekstil, tetapi pada Program Studi Pendidikan Tata
Busana belum ada laboratorium untuk simulasi proses pembelajaran tersebut. Multimedia
interaktif berbasis animasi merupakan multimedia pembelajaran yang mampu mendukung
peserta didik tetap aktif dan mandiri tanpa batas waktu dan ruang serta membantu pengajar
untuk memudahkan memberikan materi pembelajaran dan praktikum dalam bentuk
animasi. Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan identifikasi, membuat perencanaan
dan pengembangan, melakukan validasi dan uji coba produk serta melakukan
penyempurnaan. Pada proses merancang dan membuat pengembangan multimedia
interaktif berbasis animasi ini dilakukan validasi kepada ahli materi dan ahli multimedia,
serta melakukan uji coba terbatas kepada calon pengguna. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model penelitian ADDIE. Temuan dalam penelitian ini, multimedia yang
dibuat termasuk kepada kategori “layak sekali” yang dikuatkan dengan hasil validasi oleh
validasi ahli multimedia dengan hasil 91,4% dan ahli materi dengan hasil 98% serta calon
pengguna dengan hasil 91,8% dengan harapan dapat dijadikan multimedia pembelajaran
proses pencelupan kain rayon viscose dengan zat warna reaktif.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Pencelupan, Rayon Viscose, Zat Warna Reaktif,
Animasi
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ABSTRACT

In this research, a preliminary study was carried out by distributing questionnaires via
gform to 20 students who had taken the textile chemistry course. Data was obtained that
students found it difficult to understand the learning in textile chemistry courses and
multimedia development was needed to make learning easier to understand. The learning
material for dyeing viscose rayon fabric with reactive dyes requires textile chemistry
experiments, but in the Fashion Design Education Study Program there is no laboratory to
simulate this learning process. Animation-based interactive multimedia is learning
multimedia that is able to support students to remain active and independent without time
and space limits and helps teachers to make it easier to provide learning and practical
materials in the form of animation. The aim of this research is to identify, plan and develop,
validate and test products and make improvements. In the process of designing and
creating animation-based interactive multimedia development, validation was carried out
with material experts and multimedia experts, as well as conducting limited trials with
potential users. The research method used in this research is Research and Development
(R&D) using the ADDIE research model. The findings in this research, the multimedia
created is included in the "very suitable" category which is confirmed by the validation
results by multimedia experts with results of 91.4% and material experts with results of
98% as well as potential users with results of 91.8% in the hope that it can be used as a
multimedia learning about the process of dyeing viscose rayon fabric with reactive dyes.

Keywords: Interactive Multimedia, Dyeing, Viscose Rayon, Reactive Dyes, Animation
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