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Abstract  –  Mastering the English language is a skill that is very important in the era of information and 

communication today as capital for extensive social and career support, aware of the importance of mastering 

the language it needs to be taught from an early age education of course, need guidance and referrals from 

teachers and parents, this time in PAUD Al-Hasanah Cilimbung Tasikmalaya learning still use the traditional 

that is by writing and drawing materials on the blackboard and still incomplete supporting facilities for learning 

materials of course this is less effective and efficientstudents feel less understanding and less an interest on the 

material being taught, to overcome these problems then needed a new way of learning the English language is 

by using interactive media technology which expected to be able support the optimization learning fun so as to 

improve the English language skills that are taught accordance In designing animated multimedia-based English 

language learning done using Adobe Flash CS5 and Adobe Photoshop CS6. After designing and implementing 

multimedia models in multimedia-based English language learning on PAUD Al-Hasanah Cilimbung 

Tasikmalaya then the result turns out that students and teachers are very happy. 
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I. PENDAHULUAN 

Menguasai bahasa Inggris merupakan keterampilan 

yang sangat penting dalam era informasi dan 

komunikasi saat ini sebagai modal untuk pergaulan 

yang luas dan untuk menunjang karir yang baik jika 

sudah besar nanti. Hal tersebut disadari oleh para 

pengelola pendidikan anak usia dini dan tentunya 

para orang tua yang anak-anaknya masih dalam 

tahap pendidikan usia dini, untuk mengembangkan 

kemampuan mengenal dan memahami berbahasa 

Inggris yang baik pada anak usia dini dapat 

dilakukan oleh orang tua maupun guru adalah 

dengan cara mengenalkan beberapa kata atau 

kalimat, menuntun anak belajar membaca dan 

menulis, tebak gambar, berdialog dan bernyanyi 

dengan tujuan agar anak mampu menambah 

pembendaharaan kosakata sehingga pada akhirnya 

mampu berkomunikasi dengan baik di 

lingkungannya.  

 

Untuk memaksimalkan proses belajar mengajar 

bahasa Inggris pada pendidikan anak usia dini perlu 

memanfaatkan teknologi multimedia. Pembelajaran 

bahasa Inggris menggunakan teknologi multimedia 

diharapkan mampu menunjang optimalisasi proses 

pembelajaran yang menyenangkan bagi anak usia 

dini sehingga mampu memahami dan mengenal 

bahasa Inggris yang baik.  

 

Teknologi terutama multimedia mempunyai peranan 

penting dalam proses pembelajaran. Banyak orang 

percaya multimedia dapat membawa pada situasi 

belajar  yang menyenangkan, kreatfi dan tidak 

membosankan. Dalam proses pembelajran, selain 

guru dan siswa, dua unsur yang sangat penting 

adalah metode pembelajaran dan media 

pembelajaran (Istiqlal dkk, 2011:1). 

 

Pembelajaran merupakan aktifitas yang dilakukan 

guru dan peserta didik dalam lingkungan belajar 

yang membutuhkan komponen-komponen 

pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, materi, 

pendidik atau guru, peserta didik atau siswa, metode, 

media pembelajaran, situasi atau lingkungan dan 

evaluasi. Pembelajaran akan lebih dimengerti dan 

dipahami oleh peserta didik atau siswa apabila 

didukung dengan menggunakan media 

pembelajaran. Tercapai tidaknya tujuan yang telah 

ditetapkan dalam proses pembelajaran tergantung 

dari strategi penyampaian dan penggunaan media 

tersebut. Berkaitan dengan dibutuhkannya alat bantu 

atau media pembelajaran dalam usaha menciptakan 

proses belajar yang menyenangkan, menarik, 
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interaktif dan efektif serta membantu siswa dalam 

memahami materi ajar sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dengan baik. (Putra, 2013:20) 

 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memiliki 

fungsi utama yaitu mengembangkan semua aspek 

perkembangan anak, meliputi perkembangan 

kognitif, bahasa, fisik, sosial dan emosional. Selain 

itu, Pendidikan Anak Usia Dini memiliki peranan 

yang strategis bagi kelangsungan proses pendidikan 

selanjutnya karena Pendidikan Anak Usia Dini 

hakekatnya merupakan basic atau prapondasi bagi 

proses pendidikan selanjutnya. Pendidikan anak 

pada usia dini menjadi sangat penting, terutama 

untuk perkembangan jasmani dan rohani anak, 

dimana perkembangan yang terjadi dalam manusia 

sangat pesat pada tahun-tahun awal kehidupannya 

sebagai anak. Pada usia 0-4 tahun, seorang anak 

sudah membentuk 50% intelegensi yang akan 

dimiliki setelah dewasa usia 18 tahun. Oleh karena 

itu dapat dipahami bila usia 4 tahun pertama dalam 

perkembangan anak disebut sebagai usia keemasan 

(golden age) artinya pada usia-usia tersebut selain 

gizi yang cukup dan layanan kesehatan yang baik 

rangsangan intelektualspiritual amat diperlukan bagi 

anak selanjutnya. Masa usia dini sebagai masa kritis 

perkembangan intelektual, kepribadian dan perilaku 

sosial sehingga rangsangan pada saat-saat itu 

mempunyai dampak yang lama pada diri seseorang. 

Pembelajaran bahasa Inggris pada tingkat 

Pendidikan Anak Usia Dini pada umumnya masih 

menggunakan papan tulis atau white board sebagai 

media perantara pembelajarannya sehingga 

memerlukan banyak waktu untuk menulis atau untuk 

menggambar suatu objek atau sebuah benda, selain 

itu sering terjadi kesalahan pada saat menggambar 

suatu benda atau seekor hewan pada papan tulis 

tersebut, dimana gambar benda atau gambar objek 

yang digambarkan tidak sesuai dengan gambar 

aslinya. Maka dari itu penulis tertarik untuk 

mengembangkan teknik pengajaran mata pelajaran 

tambahan bahasa Inggris dasar untuk Pendidikan. 

(Sagara, 2014:85). 

 

Animasi bisa diartikan dengan perpindahan sebuah 

objek, bisa berupa bentuknya, posisinya, dan lainnya 

secara cepat sehingga menimbulkan pergerakan 

objek tersebut. Pembuatan animasi pada flash dapat 

dilakukan dengan bermacam-macam cara. Beberapa 

diantaranya adalah Motion Tween. Tween ini 

digunakan untuk mengatur properti pada sebuah 

objek, seperti posisi dan alpha transparancy sebuah 

frame dan selanjutnya frame lainnya. Flash 

kemudian akan menambah nilai property diantara 

frame-frame tersebut. Classic tween, seperti halnya 

motion tween, pembuatannya lebih kompleks. Saat 

pembuatan animasi ini, anda hanya perlu mengatur 

frame awal dan frame akhir animasi, termasuk 

gerakan awal dan akhir. (Wahana Komputer, 

2011:123)  

II. METODOLOGI PENELITIAN 

Model Pengembangan Sistem 

Model SDLC air terjun (waterfall) sering 

juga disebut model sekuensial linier (sequential 

linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). 

Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup 

perangkat lunak secara sekuensial atau terurut 

dimulai dari analisisi, desain, pengodean, pengujian, 

dan tahap pendukung (support) (Rosa dan 

Shalahuddin 2013:28). 

Metode yang digunakan pada 

pengembangan perangkat lunak yang menggunakan 

model waterfall (Rosa dan Shalahuddin 2013:19) 

yang terbagi menjadi lima tahapan, yaitu: 

A. Analisa kebutuhan perangkat lunak 

Untuk memenuhi kebutuhan software 

aplikasi animasi pembelajaran bahasa 

inggris berbasis multimedia pada PAUD 

Al-Hasanah Cilimbung Tasikmalaya ini 

memiliki beberapa fasilitas menu yaitu 

pengenalan angka, pengenalan buah, 

pengenalan abjad,  pengenalan hewan, quiz, 

permainan dan tampilan keluar.  

B. Desain 

Dalam tahap desain ini penulis mendesain 

tampilan animasi seperti mendesain 

background, penggunaan warna sesuai yang 

dibutuhkan, dan mendesain gambar agar 

hasil animasi menjadi menarik. 

Menggunakan tools storyboard, State 

Trasition Diagram dan Flowchart. 

C. Pembuatan kode program 

Pada proses pengkodean pembuatan 

aplikasi animasi pembelajaran bahasa 

inggris berbasis mulitimedia pada PAUD 

Al-Hasanah Cilimbung Tasikmalaya 

menggunakan bahasa pemrograman 

ActionScript2.0 pada Adobe Flash CS5  

D. Pengujian 

Tahap testing (uji coba) penulis dengan 2 

metode yaitu blackbox testing dan whitebox 

testing. Blackbox testing dilakukan dengan 

cara menyebarkan kuesioner dengan 10 

soal dan 20 responden, dan untuk 

melakukan pengujian whitebox testing 

penulis membuat bagan diagram alir dari 

script aplikasi yang akan dirancang. 

E. Pendukung (support) atau pemeliharaan 

(maintenance) 

Untuk software yang digunakan yaitu 

adode flasch cs5, adobe photoshop cs5. 

Dan untuk hardware yang digunakan yaitu 

netbook atau personal computer dengan 

processor pentium IV, meromy 2 GB, 

hardisk 160 GB dan VGA HD Graphics 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisa tentang kebutuhan-

kebutuhan yang diperlukan, maka dapat 

diidentifikasikan serta di implementasikan melalui 

rancangan storyboard serta user interface. 

 

Rancangan  Storyboard 

A. Storyboard menu utama 

 

 

 

 

Gambar 1 storyboard menu utama 

B. Storyboard menu study 

 

Gambar 2 storyboard menu study 

C. Storyboard pengenalan angka 

 

Gambar 3 storyboard pengenalan angka 

 

 

D. Storyboard pengenalan buah 

 

Gambar 4 Storyboard pengenalan buah 

E. Storyboard pengenalan angka 

Gambar 5 Storyboard pengenalan angka 

F. Storyboard pengenalan hewan 

Gambar 6 Storyboard pengenalan hewan 
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G. Storyboard Quiz 

a. Storyboard input nama 

Gambar 7 Storyboard input nama 

 

b. Storyboard quiz 

 

Gambar 8 Storyboard quiz 

H. Storyboard permainan 

a. Storyboard puzzle 

Gambar 9 Storyboard puzzle 

b. Storyboard hasil 

Gambar 10 Storyboard hasil 

User Interface 

A. Halaman tampilan welcome 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11 Tampilan welcome 

 

 

 

B. Tampilan judul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12 Tampilan judul 

 

C. Halaman menu utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13 menu utama 

 

D. Halaman menu study 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar. 14 Tampilan menu study 
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E. Tampilan menu pengenalan angka 

 

Gambar 15 Tampilan menu pengenalan angka 

F. Tampilan menu pengenalan buah 

 

Gambar 16 Tampilan Menu Pengenalan Buah 

 

G. Tampilan menu pengenalan huruf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 17 Tampilan menu pengenalan huruf 

 

H. Tampilan menu pengenalan hewan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18 Tampilan menu pengenalan hewan 

 

I. Tampilan menu isikan nama 

 

Gambar 19 Tampilan menu isikan nama 

 

J. Tampilan latihan soal 

 

Gambar 20. Tampilan  menu latihan 

 

K. Tampilan hasil 

 

Gambar 21 tampilan hasil 
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L. Tampilan menu permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 22 tampilan menu permainan 

 

M. Tampilan hasil permainan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 23 tampilan hasil permainan 

 

State Trasition Diagram  

 

Berikut ini terlampir State Transition Diagram 

dalam aplikasi pembelajaran bahasa Inggris untuk 

PAUD : 

 

a. Scene menu awal  

 

 

 

 

Gambar 17. State Transition diagram menu awal 

 

Dalam scene ini menggambarkan menu awal 

aplikasi dimana pengguna akan menemui halaman 

welcome, menu judul yang menampilkan judul dari 

animasi dan ke menu utama. 

 

b. Scene menu utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18. State Transition Diagram Menu 

Utama 

 

Dalam scene ini menggambarkan menu utama 

aplikasi dimana Pengguna akan mendapati halaman 

utama yang terdapat beberapa pilihan menu dalam 

aplikasi yang dibuat meliputi: menu pengertian, 

pertanyaan, permainan, keluar. 

 

c. Scene menu Study 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 19. State Transition Diagram Menu Study 

 

Dalam scene ini menggambarkan menu pembahasan 

dari aplikasi, dimana pengguna akan mendapati 

halaman pembahasan pengenalan angka, pengenalan 

buah, pengenalan abjad dan pengenalan hewan.  

 

 

 
 

IV. KESIMPULAN 

Dari pembahasan yang telah dikemukakan oleh 

penulis dalam laporan skripsi ini, dapat di ambil 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pembelajaran bahasa Inggris dengan 

menggunakan animasi interaktif membuat anak- 

anak tidak merasa bosan, karena disajikan dalam 

entuk gambar bergerak dan menarik yang sesuai 

dengan usianya.  

2. Pembelajaran bahasa Inggris dengan 

menggunakan animasi interaktif diharapkan 

menjadi sebuah solusi terjadinya proses 

pembelajaran yang efisien dan efektif. 

3. Pembelajaran bahasa ingris dangan menggunakan 

animasi interaktif ini dapat mengarahkan anak-

anak untuk dapat meningkatkan minat belajar yang 

menyenangkan bagi anak-anak sehingga mampu 

memahami dan mengenal tentang bahasa Inggris 

dengan metode pengenalan lingkungan sekitar 

 

 

 

 

 

Welcome Menu judul Menu  utama 

Menu Utama 

Keluar 

Game 

Quiz 

Study 

Welcome 

Menu utama 

Pengenalan 

Hewan 

Pengenalan 

Abjad 

Pengenalan 

Buah 

Pengenalan 

Angka 

Kembali 

Study 
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