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INTISARI 

 

 Media pembelajaran interaktif saat ini sedang mendapatkan tempat yang 

baik dari anak-anak. Sebagai wujud bentuk inovasi dari media pembelajaran yang 

ada saat ini mencoba untuk menyajikan materi yang menarik dan mudah dipahami 

anak-anak. Oleh karena itu, di dalam penelitian ini akan mencoba membangun 

suatu program pembelajaran interaktif yang diharapkan dapat membantu anak-

anak dalam mempelajari materi pelajaran. 

 Langkah awal yang dilakukan sebelum membangun sistem adalah 

mempelajari dasar teori pembuatan game animasi 2D dan metode benchmarking. 

Metode benchmarking dilakukan dengan melibatkan beberapa game yang sudah 

ada di pasaran untuk penelitian yang akan penulis buat. Beberapa game yang 

dilibatkan untuk metode benchmarking ini adalah game yang dibuat oleh Akal 

Interaktif. Setelah melakukan analisis, kemudian penulis membangun sebuah 

program pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS3 yang 

memerlukan teori Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) agar penampilan 

menarik.   

 Untuk mengetahui tingkat keberhasilan penelitian ini, dilakukan dengan 

cara mengujikan game ke peserta yaitu anak-anak SD PIUS Bhakti Utama 

Gombong kelas 3, 4, 5 dan 6 yang tiap kelas terdiri dari 5 orang sehingga total 

siswa adalah 20 siswa. 
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INTISARI 

 

 Media pembelajaran interaktif saat ini sedang mendapatkan tempat yang 

baik dari anak-anak. Sebagai wujud bentuk inovasi dari media pembelajaran yang 

ada saat ini mencoba untuk menyajikan materi yang menarik dan mudah dipahami 

anak-anak. Oleh karena itu, di dalam penelitian ini akan mencoba membangun 

suatu program pembelajaran interaktif yang diharapkan dapat membantu anak-

anak dalam mempelajari materi pelajaran. 

 Langkah awal yang dilakukan sebelum membangun sistem adalah 

mempelajari dasar teori pembuatan game animasi 2D dan metode benchmarking. 

Metode benchmarking dilakukan dengan melibatkan beberapa game yang sudah 

ada di pasaran untuk penelitian yang akan penulis buat. Beberapa game yang 

dilibatkan untuk metode benchmarking ini adalah game yang dibuat oleh Akal 

Interaktif. Setelah melakukan analisis, kemudian penulis membangun sebuah 

program pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS3 yang 

memerlukan teori Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) agar penampilan 

menarik.   

 Untuk mengetahui tingkat keberhasilan penelitian ini, dilakukan dengan 

cara mengujikan game ke peserta yaitu anak-anak SD PIUS Bhakti Utama 

Gombong kelas 3, 4, 5 dan 6 yang tiap kelas terdiri dari 5 orang sehingga total 

siswa adalah 20 siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

 Teknologi  informasi  pada  masa  sekarang berkembang dengan 

pesatnya. Semua masyarakat dapat mengakses sistem informasi dengan 

mudahnya di mana pun dan kapan pun. Perkembangan itu juga diikuti 

oleh perkembangan di dunia animasi, banyak orang-orang di kalangan 

Informatika maupun orang awam yang menyukai dunia animasi. 

 Game merupakan suatu alat yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan yang bersifat menghibur bagi masyarakat dan pesan 

ini pun sudah dapat diterima dengan baik di masyarakat. Materi-materi 

yang ada dalam game juga membuat para pemainnya dapat menikmati 

game dan tidak mudah untuk bosan dalam memainkan game. 

 Salah satu perusahaan dalam pembuatan game yaitu Akal Interaktif 

telah menyajikan beberapa game anak-anak pembelajaran bahasa Inggris. 

Namun cara penyajiannya kurang menarik dari segi desain dan 

penggunaan bahasa yang campur aduk dan tidak mudah dipahami oleh 

anak-anak. Pemilihan warna yang terlalu menyolok dan penggunaan 

bahasa, terkadang menggunakan bahasa Indonesia dan bahasa Inggris 

pada bagian yang lain. Anak-anak cenderung untuk mendengarkan dan 

melihat visual yang menarik dan mudah dipahami. 

 Sedangkan yang disebut dengan media pembelajaran interaktif 

menurut Seels dan Glasgow yang dikutip oleh Arsyad adalah "suatu 

sistem penyampaian pengajaran yang menyajikan materi video rekaman 

dengan pengendalian komputer kepada penonton yang tidak hanya 

mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon 

yang aktif, dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi 

penyajian" (Arsyad, 2004) 
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1.2. Perumusan Masalah 

 

Rumusan masalah yang diangkat adalah : 

a. Bagaimana membuat anak-anak usia Sekolah Dasar (SD) 

dapat memahami dengan mudah interface game bahasa 

Inggris dibandingkan Akal Interaktif. 

b. Bagaimana mendesain game dengan baik yang disamakan 

dalam ruang lingkup anak agar anak dapat memahami objek-

objek dalam game tersebut dibandingkan Akal Interaktif. 
 

1.3. Batasan Masalah 

 

Batasan-batasan masalah : 

a. Game menggunakan bahasa Inggris sederhana yang 

diucapkan sehari- hari. 

b. Tujuan game untuk bermain dan melatih mendengarkan 

bahasa Inggris secara lisan. 

c. Game animasi yang dibuat merupakan game animasi 2 

dimensi. 

d. Software pendukung dalam visualisasi pembelajaran ini 

yaitu Adobe Flash CS3. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 

1.4.1. Tujuan Utama 

 

  Tujuan utama dalam penelitian ini adalah untuk membantu 

anak- anak SD belajar berbahasa Inggris dengan asik dan mudah, 

karena user interface yang menghibur dan mudah untuk 

dimengerti, mengembangkan kompetensi berkomunikasi dalam 

bentuk listening, memiliki kesadaran tentang hakikat dan 
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pentingnya bahasa Inggris untuk meningkatkan daya saing bangsa 

dalam masyarakat global sejak dini. 

  Selain tujuan di atas, penelitian ini adalah untuk memenuhi 

syarat kurikulum yang telah ditetapkan pada Program Strata-1 

Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik Universitas 

Kristen Duta Wacana. 

  Tujuan yang ke-tiga adalah mahasiswa mampu 

mengimplementasikan teori-teori yang diterima dalam masa 

perkuliahan berhubungan dengan aplikasi yang dibangun dalam 

tugas akhir ini. 

 

1.4.2. Sub Tujuan 

 

  Sub tujuan dari penelitan ini adalah menyampaikan metode 

berlatih  bahasa  Inggris sejak dini yang mengasyikan sudah banyak 

digunakan, yaitu sebuah metode dengan media game. 

 

1.5. Metode Penelitian 

 

 Metode yang digunakan untuk menyelesaikan penelitian ini adalah 

mempelajari dasar teori pembuatan game animasi 2D, metode 

benchmarking dan pengumpulan data dengan melakukan Questionnaire 

Guided Interview kepada beberapa responden yaitu anak SD dari kelas 3, 

4, 5 dan 6. Metode benchmarking dilakukan dengan melibatkan beberapa 

game yang sudah ada di pasaran untuk penelitian yang akan penulis buat. 

Beberapa game yang dilibatkan untuk metode benchmarking ini adalah 

game yang dibuat oleh Akal Interaktif. Sedangkan untuk pengumpulan 

data diperoleh dari jurnal dan buku-buku lain yang mendukung serta 

melakukan interview langsung kepada responden. 

 Untuk analisa sistem dilakukan dengan cara mengujikan game ke 

peserta yaitu anak-anak SD kelas 3, 4, 5 dan 6 yang kemudian guided 
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interview yang akan penulis bacakan pertanyaan-pertanyaan dan siswa 

siswi hanya diwajibkan untuk memilih jawaban yang sudah tertera di 

kertas kuisioner.  

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

 Bab 1 berisi pengantar tugas akhir, yang meliputi : latar belakang 

masalah yaitu uraian deskriptif tentang perlunya membuat antarmuka 

yang interaktif dan mudah dipahami oleh anak-anak SD, rumusan 

masalah berisikan alasan masalah mengapa diperlukannya penilitian 

untuk pengembangan metode pembelajaran interaktif, batasan masalah 

diberikan untuk memberikan pembatas pada penilitian yang akan 

dilakukan agar tujuan penelitian dapat lebih fokus, tujuan penelitian 

adalah hal yang ingin dicapai dengan adanya penilitian tentang inovasi 

metode pembelajaran bagi anak-anak SD, metode penulisan berisikan 

teknik yang akan digunakan dalam melakukan penilitian, sedangkan yang 

terakhir adalah sistematika penulisan yang dibuat agar pembaca dapat 

mempelajari secara runtut langkah-langkah penilitian ini. 

 Dasar teori yang terdapat pada bab 2 berisikan kumpulan jurnal 

teori yang akan digunakan untuk melakukan penelitian pada metode 

pembelajaran bagi anak-anak SD. 

 Analisa dan perancangan sistem yang terdapat pada bab 3 

mencakup analisa teori-teori yang digunakan dan bagaimana 

mengimplementasikannya ke dalam sistem yang akan dibuat. 

 Implementasi dan analisa sistem berada pada bab 4 yang di 

dalamnya memuat hasil penelitian atau implementasi dari tugas akhir 

yang telah dikerjakan. 

 Kesimpulan dan saran yang didapat dari hasil pengujian program 

ke anak-anak SD terdapat pada bab 5. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

  Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis terhadap Program 

Bantu Belajar Bahasa Inggris Untuk Anak SD, maka dapat ditarik 

kesimpulan. 

1. Program pembelajaran menggunakan media interaktif lebih 

disenangi dan membuat siswa ingin memainkan lebih lanjut untuk 

menghadapi level yang berbeda. 

2. Program bantu belajar ini tidak hanya untuk anak sekolah namun 

bagi siapa saja yang ingin belajar bahasa Inggris dasar dengan 

mengenal nama-nama hewan. 

3. Program bantu belajar ini sudah memiliki antarmuka yang baik, 

terbukti karena siswa dapat memahami semua bentuk ikon yang 

ada. 

4. Ruang lingkup pada program bantu belajar bahasa Inggris ini 

sudah sesuai dengan keadaan kebun binatang sehingga siswa tidak 

sulit untuk mengenali bentuk dari benda-benda yang ada dalam 

program. 

 

5.2. Saran 

Sebagai saran untuk pengembangan penelitian berikutnya adalah : 

1. Aplikasi masih mungkin dikembangkan lagi dengan penambahan 

level permainan yang mencakup manusia dan juga benda-benda 

seperti alat transportasi dan benda-benda yang ada di super market 

sehingga anak-anak lebih tertantang dalam memainkan permainan 

ini. 
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2. Menambahkan permainan yang melibatkan inputan dari pengguna 

untuk belajar menulis dengan menggunakan keyboard.  
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