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Abstract  - Generally, parents want to havesmart kids. Meanwhile with the presence of computer which is one of 

many sophisticated instruments made by people is really helpful and to ease people’s work due to the emerging 

of both the hardware and software. To which the author tries to apply the interactive animation programs 

animal name recognition. To be useful for children to know the importance of knowing the name of the beast and 

apparently form. Interactive animation can be a solution for parents who facilitate their child with computer 

media, so as to inform the children about the importance of knowing how the animal’s name in English. In order 

to help improve the knowledge and learning for kindergarten children. The introducing of interactive animation 

is the best solution to solve existing problem in modern times, but can be used as a medium of learning the 

introducing of animation can also eliminate bored of the daily activities. And the expected results of course the 

user can add insight, knowledge, and vocabulary in English, especially those related to the animal’s name.  
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PENDAHULUAN 

 

Dari semua jenis media pembelajaran interaktif yang 

diperkenalkan, media pembelajaran melalui 

permainan termasuk salah satu yang memiliki nilai 

lebih pada Ra. Al-Amanah Tangerang. Terkadang 

memberikan pembelajaran kepada anak usia 6 

(enam) tahun kebawah atau siswa taman kanak-

kanak itu tidak mudah, walaupun hanya sebatas 

memberikan pembelajaran mengenal nama binatang 

dalam bahasa inggris, Bagaimana agar anak-anak 

dapat tertarik dan belajar dengan mudah dalam 

mengenal nama binatang dalam bahasa inggris?, 

Maka diperlukan sarana teknologi pendukung 

pembelajran. Pada masa itu yang mereka pikirkan 

hanyalah bermain, memang wajar karena pada masa-

masa itu yang mereka tahu hanyalah bermain dan 

bersenang-senang. Tapi bukan berarti orang tua 

hanya membiarkan mereka melakukan hal yang 

mereka inginkan tanpa pengawasan dan disertai 

dengan pembelajaran. 

 

Media pembelajaran yang sesuai Penggunaan media 

pembelajaran diharapkan dapat membantu 

efektivitas proses pembelajaran serta penyampaian 

pesan dan isi pelajaran pada saat itu, selain itu juga 

akan memberikan pengertian konsep yang 

sebenarnya secara realistis  (Saputra, 2012), 

Perubahan kurikulum KTSP ke kurikulum 2013 

sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia No 65 Tahun 2013 

tentang standar proses pendidikan dasar dan 

menengah, menyatakan bahwa proses pelaksanaan 

pembelajaran pada satuan pendidikan hendaknya 

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta 

didik. (Pawana, Suharsono, & Kirna, 2014), 

menyimpulkan suatu metode pembelajaran yang 

dapat membuat kegiatan belajar mengajar terkesan 

lebih menarik. Selain itu juga dapat mendorong 

munculnya inovatif dan kreatif pada siswa dan guru 

(Chrystanti, 2015), dengan adanya media 

pembelajaran animasi ini anakanak bisa belajar lebih 

tertarik dan menarik, dalam melakukan belajar serta 

adanya animasi interaktif ini anak-anak bisa 

membaca dengan baik dan benar, serta mengerti 

contohnya dengan mengejanya dan membacanya 

(Wijayanto, 2014). 

 

Perancangan aplikasi pembelajaran berbasis 

multimedia ini bisa diterapkan menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan bagi peserta didik 

dalam memahami materi pembelajaran (Akmaludin, 

2013), Kebutuhan media pembelajaran yang 

aplikatif diperlukan dalam usaha untuk memudahkan 

proses belajar mengajar, seperti halnya media 
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pembelajaran interaktif organisasi komputer 

(Saputra, 2012), Adanya bantuan multimedia 

pembelajrana interaktif akan dapat membantu guru 

dan siswa dalam proses belajar di dalam kelas 

dengan efektif dan efisien (Kusuma, Parmiti, & 

Sudhita, 2014). Dengan adanya pembuatan media 

pembelajaran interaktif ini proses belajar mengajar 

menjadi efektif, menarik dan menyenangkan bagi 

siswa (Lestari, 2014). 

  

Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan usulan 

berupa perbaikan  cara Pembelajaran mengenal 

nama binatang dalam bahasa inggris yang menarik 

untuk anak dan memudahkan dalam menerima 

pelajaran dan sistem pembelajaran juga menjadi 

lebih menarik untuk anak-anak usia dini. Dengan 

adanya pembuatan media pembelajaran interaktif ini 

proses belajar mengajar menjadi efektif, menarik 

dan menyenangkan bagi siswa (Lestari, 2014). 

   

METODE PENELITIAN 

 

Metode yang digunakan pada pengembangan 

perangkat lunak ini menggunakan model waterfall 

(Sommervile, 2011:31)  yang terbagi menjadi tiga 

tahapan, yaitu:  

1. Analisis Kebutuhan 

Sistem pelayanan, kendala, dan tujuan ditetapkan 

melalui konsultasi dengan pengguna sistem. 

Mereka kemudian didefinisikan secara rinci dan 

berfungsi sebagai spesifikasi sistem. 

2. Perancangan Sistem dan Perangkat Lunak 

Proses desain sistem memerlukan alokasi yang 

dilegalisasikan baik perangkat keras atau 

perangkat lunak sistem dengan membentuk 

sistem yang arsitektur secara keseluruhan. 

Software desain melibatkan identifikasi dan 

menggambarkan abstraksi sistem perangkat 

lunak yang fundamental dan hubungannya secara 

antarmuka terhadap pengguna. 

3. Implementasi dan Pengujian Unit 

Pada tahap ini, perancangan perangkat lunak 

direalisasikan sebagai serangkaian program atau 

unit program. Kemudian pengujian unit 

melibatkan verifikasi bahwa setiap unit program 

telah memenuhi spesifikasinya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Analisa Kebutuhan 

Analisa kebutuhan sistem perlu dilakukan agar tidak 

terjadi kesalahan dalam pembuatan sistem. Analisis 

kebutuhan sistem ini lebih ditekankan dalam 

penyusunan sebuah sistem yang dibangun untuk 

mencapai tujuan yang sesuai dengan kebutuhan.  

 

Didalam program ini para pengguna atau user dapat 

mengenal nama-nama binatang tidak hanya dalam 

bahasa Indonesia saja, tetapi juga dalam bahasa 

Inggris. Dengan tujuan agar pengguna dapat 

menambah wawasan ataupun kosakata dalam bahasa 

asing. 

B. Rancangan Storyboard 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard judul 

seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 2. Storyboard judul 

 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard menu 

utama seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 3. Storyboard Menu Utama 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman(2017) 

Gambar 4. Storyboard Materi 

 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Latihan 

seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 5. Storyboard Materi 
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Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Tebak 

Nama seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 6. Storyboard Tebak Nama 

  

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Tebak 

Nama seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 6. Storyboard Tebak Nama 

 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Pilihan 

Ganda seperti yang dijelaskan berikut ini: 
 

 
Sumber: Hasil Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 7. Storyboard Pilihan Ganda 

 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard 

Petunjuk seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 8. Storyboard Petunjuk 

 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Profil 

seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 9. storyboard Profil 

 

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Keluar 

seperti yang dijelaskan berikut ini: 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 10. Storyboard Keluar 

 

C. Tampilan Animasi 

1. Implementasi Halaman Judul 

Tampilan ini berisi judul dari program animasi 

interaktif yaitu Mengenal Nama Binatang Dalam 

Bahasa Inggris dan tombol mulai untuk masuk ke 

menu utama. 
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Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 11. Implementasi Halaman Judul 

Implementasi Halaman Menu Utama 

 

Tampilan halaman menu utama ini terdapat 4 menu 

yang bisa dipilih yaitu Materi, Latihan, Petunjuk dan 

Profil dan 2 tombol  navigasi yaitu tombol musik 

dan tombol keluar. 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 12. Implementasi Halaman Menu Utama 

 

2. Implementasi Halaman Materi 

Tampilan halaman menu materi ini terdapat 6 menu 

materi yang bisa dipilih yaitu Cara Bernafas, Tempat 

Tinggal, Penutup Tubuh, Cara Berkembang Biak, 

Jenis Makanan, dan Cara Gerak serta 3 menu 

navigasi yaitu Home, Musik dan Keluar 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 13. Implementasi Halaman Materi 

 

3. Implementasi Halaman Latihan 

Tampilan latihan ini terdapat 2 menu latihan yang 

bisa dipilih yaitu Tebak Nama dan Pilihan Ganda 

serta 3 menu navigasi yaitu Home, Musik dan 

Keluar 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 14. Implementasi Halaman Latihan 

 

4. Implementasi Halaman Tebak Nama 

Tampilan tebak nama ini terdapat 1 gambar 

binatang, 3 teks bantuan dan input teks serta 4 menu 

navigasi yaitu Lanjut, Home, Musik dan Keluar 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 15. Implementasi Halaman Tebak Nama 

 

5. Implementasi Halaman Pilihan Ganda 

Tampilan pilihan ganda ini terdapat teks soal, 4 

tombol jawaban, poin dan hasil serta 4 menu 

navigasi yaitu Lanjut, Home, Musik dan Keluar 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 16. Implementasi Halaman Pilihan Ganda 
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6. Implementasi Petunjuk 

Tampilan petunjuk ini terdapat teks penjelasan 

tentang petunjuk penggunaan program serta 3 menu 

navigasi yaitu Home, Musik dan Keluar 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 17. Implementasi Halaman Petunjuk 

 

7. Implementasi Halaman Profil 

Tampilan profil ini terdapat Foto profil dan teks 

pembuat program serta 3 menu navigasi yaitu Home, 

Musik dan Keluar 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 18. Implementasi Halaman Profil 

 

8. Implementasi Halaman Keluar 

Tampilan halaman keluar ini terdapat 2 pilihan 

tombol yaitu oke dan batal 

 

 
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) 

Gambar 19. Implementasi Halaman Keluar 

D. Pengujian Unit 

1. Blackbox Testing 

Pengujian terhadap program yang dibuat 

menggunakan blackbox testing yang fokus terhadap 

proses masukan dan keluaran program. 

 

A. Pengujian Terhadap Form Judul 
Tabel 1. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman Judul 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017) 

 

B. Pengujian Terhadap Form Menu Utama 

Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Menu Utama 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017)  
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C. Pengujian Terhadap Form Materi 

Tabel 3. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Materi 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017)   

 

D. Pengujian Terhadap Form Materi 

Tabel 5. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Materi 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017) 

E. Pengujian Terhadap Form Latihan 

Tabel 6. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Latihan 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017)  

 

F. Pengujian Terhadap Form Petunjuk 

Tabel 7. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Petunjuk 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017)  
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G. Pengujian Terhadap Form Profil 

Tabel 8. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Profil 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017) 

 

H. Pengujian Terhadap Keluar 

Tabel 9. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman 

Keluar 

 
Sumber: Hasil Penelitian(2017)   

 

I. Penerimaan User Terhadap Animasi 

Pengujian ini dilakukan dengan cara menyebar, 

untuk mengetahui sejauh mana aplikasi ini berfungsi 

dengan baik serta bermanfaat bagi pengguna 

Table 10. Pengujian Kuisioner 

 

Sumber: Data Quisoner(2017)   

Dari hasil survei terhadap program mengenal nama 

binatang dalam bahasa inggris ini dapat disimpulkan 

bahwa program ini telah mampu digunakan untuk 

membantu pengguna mengetahui nama binatang 

dalam bahasa inggris. Selain itu penggunaan 

program tersebut juga cukup mudah dimengerti oleh 

pengguna awam. 

 

 
Sumber: Hasil Pengolahan Data(2017) 

Gambar 20. Tampilan Grafik Kuisioner Responden 

 

KESIMPULAN 

Pembuatan program animasi interaktif tentang 

mengenal binatang dalam bahasa inggris ini 

menggunakan program aplikasi Adobe Flash 

Professional CS5. Dengan adanya program 

mengenal binatang dalam bahasa inggris ini dapat 

mempermudah anak-anak untuk mendapatkan 

pembelajaran yang berbeda daripada media cetak. 

Dari apa yang telah dibuat penulis maka dapat 

dikesimpulan sebagai berikut. 

1. Dengan adanya program aplikasi ini 

memudahkan anak-anak mengetahui dan 

mengerti tentang binatang dalam bahasa inggris. 

2. Dengan adanya program aplikasi ini anak-anak 

dapat menambah kosakata bahasa inggris 

khususnya yang ber[hubungan dengan nama 

binatang. 

3. Dalam pembuatan program animasi interaktif 

untuk anak, dibutuhkan desain animasi dan 

warna yang menarik supaya program yang 

dimainkan tidak membosankan. 

4. Dengan metode pembelajaran dengan media 

animasi seperti ini membuat anak-anak terterik 

untuk belajar. 
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