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INTISARI 
 
 

 
Program Bantu Belajar Bahasa Mandarin Tingkat TK Berbasis 

Multimedia. Studi Kasus : Lembaga Sekolah Minggu Anak – Anak 

Maitreya Yogyakarta 

 

 
 

Bahasa Mandarin merupakan salah satu bahasa Internasional yang saat ini 

sedang berkembang pesat di dunia. Banyak orang – orang yang tertarik untuk 

mempelajari bahasa Mandarin demi mempersiapkan diri mereka untuk masa era 

globalisasi dan perkembangan teknologi yang semakin hari semakin pesat.Untuk 

itu, mulai dari saat sekarang ini,banyak orang tua yang berharap anak – anak 

mereka bisa lanca berbahasa asing khususnya bahasa Mandarin.Mereka belajar 

bahasa Mandarin di lembaga – lembaga pendidikan pembelajaran bahasa Mandarin 

ataupun les privat dengan guru – guru Mandarin. 

 Untuk menjawab kebutuhan anak – anak tersebut, maka penulis membuat 

sebuah Program Bantu Belajar bahasa Mandarin Tingkat TK Berbasis Multimedia. 

Dengan pembuatan aplikasi programnya menggunakan program Flash. Sehingga 

dengan Flash dan program yang interaktif, Maka anak – anak dapat dengan 

semangat belajar bahasa Mandarin  dengan materi – materi yang sudah ada 

didalam program aplikasi pembelajaran tersebut.  

Program aplikasi ini disusun dengan menggunakan data dari modul – 

modul pengajaran yang diterapkan oleh guru – guru bahasa Mandarin di Sekolah 

Minggu Mandarin Maitreya Yogyakarta dimana progam aplikasi ini dapat 

membantu anak – anak khususnya untuk tingkat TK memahami dasar – dasar 

dalam belajar bahasa Mandarin dan pengenalan Pinyin dan penulisan huruf dalam 

berbahasa Mandarin.  
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BAB  1 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini kebutuhan untuk mendapatkan informasi bahasa Nasional 

maupun bahasa Internasional harus disertai dengan bisa berbahasa lebih. Tidak banyak 

dari sebagian orangdapat menguasai beberapa bahasa. Sehingga dari permasalahan 

tersebut, timbul berbagai solusi untuk bisa berbahasa lebih. Salah satunya adalah belajar 

bahasa asing. Di zaman modern seperti sekarang ini, banyak hal yang bisa kita gunakan 

dan kita dapatkan dari perkembangan teknologi. Dengan adanya perkembangan teknologi, 

berarti manusia di tuntut untuk bisa berusaha belajar lebih giat dan giat. Contoh bahasa 

yang menjadi bahasa nomor  satu didunia adalah bahasa Inggris. Dan bahasa internasional 

kedua yang di favoritkan adalah bahasa Mandarin. Bahasa Mandarin adalah bahasa 

internasional yang sedang berkembang di era sekarang. Untuk bisa memperlajari bahasa 

Mandarin, tidak bisa hanya mengandalkan belajar tatap muka dengan pengajar, tetapi 

dengan melalui perkembangan multimedia dan komunikasi maka sarana belajar lebih 

terdukung dan termotifasi.  

Multimedia banyak diandalkan oleh banyak kalangan masyarakat untuk 

dijadikan sarana untuk kegiatan belajar.  Salah satu contoh adalah membuat media – 

media pembelajaran bahasa asing yang sekarang banyak dibuat oleh orang – orang yang 

ahli dibidang tersebut untuk memudahkan user dalam mempelajari sesuatu melalui 

multimedia. Dengan adanya sarana multimedia, membuat aktifitas belajar lebih baik. 

Misalnya saja program yang akan penulis buat adalah sebuah sarana media pembelajaran 

bahasa asing yaitu bahasa Mandarin. Bahasa Mandarin merupakan bahasa yang banyak 

dikatakan sebagian besar masyarakat adalah bahasa yang cukup rumit. Karena 

penulisannya yang cukup rumit dan tata bahasa yang beraneka ragam nada. Melalui 

multimedia akan sangat didukung oleh banyak program bantu. Program bantu yang biasa 
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digunakan dikalangan masyarakat sangat bervariasi, tetapi penulis disini akan 

mengenalkan program yang penulis gunakan untuk membuat sistem media pembelajaran 

menggunakanprogram Adobe Flash. Penulis menggunakan program tersebut karena 

dengan adanya bantuan Adobe Flash, Maka user tidak perlu bersusah payah untuk belajar 

melihat buku dengan mengingatdan menghafal banyaknya kosa kata bahasa Mandarin 

yang sangat banyak. Dengan program Adobe Flash, maka media pembelajaran yang 

dibuat akan menarik karena tampilan didalam media pembelajaran bahasa tersebut sangat 

User Friendly, artinya didalam program tersebut sudah tersedia banyak latihan, animasi, 

dan permainan yang mendukung user tersebut dalam mempelajari bahasa Mandarin. 

Sehingga dengan adanya metode pengajaran menggunakan sistem muiltimedia ini, maka 

user akan merasa tidak bosan untuk terus berusaha belajar. Karena didalam program 

Adobe Flash tersebut sudah mencakup banyak bantuan kriteria sarana pembantu seperti 

suara, teks, animasi yang dapat mendukung sarana kegiatan aktifitas belajar bahasa 

Mandarin bagi useritu sendiri.  

Perkembangan di dunia teknologi juga berkembang sangat cepat. 

Teknologi hampir digunakan dan diterapkan dalam segala bidang, yang ditujukan untuk 

membantu dan memudahkan mendapatkan informasi serta kegiatan manusia lainnya. 

Salah satunya perkembangannya diterapkan dalam dunia pendidikan.  

Dalam dunia pendidikan sekarang ini, banyak dari sekolah taman kanak 

kanak sudah mengajarkan menggunakan teknologi dan belajar berbagai macam bahasa. 

Mereka diajarkan menggunakan komputer, dan belajar berbagai macam bahasa. Misalnya 

bahasa Inggris dan bahasa Mandarin. Bahasa menjadi semakin dibutuhkan untuk dapat 

saling berkomunikasi dalam era globalisasi sekarang. Khususnya untuk bidang 

pendidikan yang sudah banyak ditawarkan oleh berbagai sekolah dan universitas untuk 

program beasiswa diluar negeri. Maka diperlukannya pembelajaran bahasa sejak dini.  

Di Indonesia sendiri, banyak warga Tionghoa yang masih memiliki 

kebudayaan yang sangat kental dari China, walau mereka sudah terpisah berpuluh – 

puluh tahun dari negara China sendiri. Tapi dari mereka hanya sekitar 30% yang bisa 

berkomunikasi menggunakan bahasa Mandarin dengan fasih, dan sisanya sudah 

tercampur baur dengan kebudayaan Indonesia, sehingga banyak lembaga – lembaga 
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pembelajaran Bahasa Mandarin. Dalam sekolah dasar hingga menengah, pembelajaran 

bahasa masih menggunakan panduan buku pelajaran. Media text dianggap lama dan tidak 

menarik untuk menyampaikan informasi kepada usernya. Pelajar terkadang bosan dan 

tidak menguasai apa yang dipelajarinya. Multimedia dianggap lebih interaktif dan lebih 

mudah menyampaikan informasi yang diberikan.  

Multimedia  merupakan kombinasi teks, grafik, gambar, video dan 

audio dalam bentuk digital. Penggunaan multimedia secara efektif dalam proses belajar 

mengajar dapat membantu user mengembangkan berbagai keterampilan. Pembangunan 

aplikasi ini bertujuan untuk mengembangkan suatu aplikasi multimedia berbasis aplikasi 

desktop dan Web yang dapatmembantu proses pembelajaran dengan metode visualisasi 

yang dapat mengugah minat belajar.  

Pembelajaran adalah kegiatan secara terprogram dalam desain 

instruksional, untuk membuat siswa belajar secara aktif, yang menekankan pada 

penyediaan sumber belajar (Dimyati & Mudjiono dalam segala, 2005).  

Melihat dari latar belakang tersebut serta untuk memenuhi kebutuhan 

belajar tersebut untuk menerapkannya dalam bidang teknologi, maka penulis tertarik 

untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran Bahasa Mandarin untuk tingkat TK di 

lembaga Sekolah Minggu Maitreya Yogyakarta yang diharapkan dapat membantu proses 

belajar anak – anak dalam memahami Bahasa Mandarin dan dapat juga menarik daya 

minat belajar pelajar baik dari sekolah dasar maupun golongan umum untuk belajar 

Bahasa Mandarin.  

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut : 

Bagaimana mengembangkan suatu aplikasi program bantu Bahasa Mandarin bagi anak – 

anak tingkat dasar TK berbasis multimedia ? 

1.3   Batasan Masalah 
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Dalam pembuatan aplikasi ini, terdapat beberapa pembatasan masalah, 

antara lain : 

1. Elemen multimedia yang digunakan dalam pembuatan pengembangan aplikasi 

Pembelajaran Bahasa Mandarin bagi tingkat pemula ini nantinya akan berbentuk 

Media cara belajar dasar bahasa mandarin, seperti belajar 4 nada dalam bahasa 

Mandarin, latihan belajar membaca kata dan kalimat dalam bahasa Mandarin, dan 

percakapan dalam bahasa mandarin.  

2. Pengembangan aplikasi Pembelajaran bahasa Mandarin ini tidak bisa digunakan 

untuk mencari semua kosakata bahasa Mandarin, tetapi hanya berisi sebatas bahan – 

bahan pengajaran yang dilaksanakan oleh pengajar di Sekolah Minggu Maitreya yang 

diambil dari modul – modul pengajaran kurikulum bahasa Mandarin tingkat dasar 

TK. 

3. Pemgembangan aplikasi Pembelajaran bahasa Mandarin ini hanya berbentuk statik. 

1.4   Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari pembuatan sistem ini adalah : 

Mengembangkan suatu aplikasi yang dapat mempermudah user untuk mengenal dan 

berkomunikasi dalam bahasa Mandarin dari dasar.  

 

1.5 Metode Penelitian 

Adapun beberapa metode yang digunakan adalah sebagai berikut : 

a.  Metode Pengumpulan data : 

Metode pengumpulan data adalahmetode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

yang akan diperlukan dala penelitian. Metode ini meliputi  

b.  Metode Studi Pustaka 

Yaitu melakukan pengumpulan data dengan cara melakukan studi pencarian bahan 

buku pembelajaran bahasa Mandarin tingkat TK dengan modul – modul pembahasan 

seperti : 
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‐ Latihan berbicara menyapa orangh lain dalam bahasa mandarin.  

‐ Percakapan antara sesama teman.  

‐ Nama – nama binatang. 

‐ Kosakata pelafalan nama – nama benda dalam bahasa mandarin.  

Bahan buku yang digunakan sebagai materi pembelajaran dan pembuatan sistem ini 

adalah buku pelajaran bahasa mandarin yang langsung digunakan oleh lembaga 

Sekolah Minggu Mandarin untuk tingkat TK. 

c.    Metode Pengembangan Sistem.  

  Metode pengembangan sistem disusun berdasarkan hasil data yang sudah 

diperoleh. 

Metode ini antara lain adalah : 

‐ Analisis data, analisis ini dilakukan untuk mengolah data yang sudah didapat dan 

mengelompokkan data sesuai dengan kebutuhan perancangan sistem.  

‐ Desain, tahap ini mendefinisikan kebutuhan yang ada dan menggambarkan bagaimana 

sistem ini dibentuk dan persiapan perancangan aplikasi.  

‐ Pengkodean, tahap ini adalah penerjemahan dari desain kedalam sebuah bahasa pemrograman. 

‐ Pengujian, tahap ini merupakan pengujian terhadap program yang telah dibuat.  

 

d. Studi Kasus 

 Studi Kasus yang saya ambil dan implementasikan adalah sebuah 

lembaga Sekolah Minggu bahasa Mandarin di sebuah Vihara Maitreya di daerah 

Malioboro. Saya melihat banyak kalangan anak – anak yang sangat menyukai dan 

mengikuti Sekolah Minggu bahasa Mandarin ini, sehingga saya berpikir untuk membuat 

sebuah program pembelajaran dimana dapat memudahkan anak anak dalam belajar 

nantinya bisa lebih memahami dan mengerti dengan bahasa Mandarin dengan sistem ini. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini dapat dijabarkan sebagai berikut : 

1. BAB  1  Pendahuluan 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode yang digunakan, kebutuhan khusus, dan sistematika 

penulisan laporan.  

 

2. BAB  2  Landasan Teori 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai uraian dasar teori yang akan digunakan penulis 

dalam melakukan perancangan dan pembuatan program yang dapat dipergunakan sebagai 

pembanding atau acuan didalam pembahasan masalah.  

 

3. BAB  3  Analisis dan Perancangan Sistem 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai hasil analisis dan perancangan perangkat lunak 

yang akan dibuat.  

 

4. BAB 4  Implementasi Dan Analisis Sistem 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai gambaran mengenai cara mengimplementasikan 

dan penggunaan sistem, serta hasil pengujian yang dilakukan terhadap perangkat lunak 

tersebut. 

 

5. BAB 5  Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini akan dijelaskan kesimpulan dari pembahasan tugas akhir secara keseluruhan 

dan saran untuk pengembangan lebih lanjut.  
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BAB 5 
 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 
 

5.1. Kesimpulan 

Program bantu ini dapat diterapkan dalam pembelajaran bahasa 

Mandarin berbasis Multimedia yang diterapkan pada studi kasus  : 

Lembaga Bahasa Mandarin Maitreya Yogyakarta 

 
5.2. Saran  

Saran untuk kelanjutan pengembngan sistem adalah: 

Menambahkan banyak objek – objek yang ditampilkan dalam menu 

latihan. Agar wawasan si pengguna dalam mengikuti pelatihan ini dapat 

belajar lebih intensif. 
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