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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 Kkeras 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:

VISUAL SKETSA AlUDIO

Dalam file judul ini terdapat
animasijudul dansatu
tombolnavigasi yaitu
“Mulai™.

Mustk: Buddy mp3

Animasi Judul

Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 2. Storyboard judul

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard menu
utama seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame ini terdapat 4 Musik:
menu yang bisa dipih ‘ Animasi Judul ‘ | sk | Buddy.m
antaralain: p3
Maten, Latthan, Petunjuk
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)

Gambar 3. Storyboard Menu Utama

VISUAL SEKETSA AUDIO
Dalam frameini terdapat 6 - Musik:
memmmensangon | _Home | [ ][ s | Buddym

dipilih antaralain: Cara p3
Bemafas, Tempat Tinggal Cara Cara
Penutup Tubuh, Cara Bemata Gerak
Berkembang Biak, Jenis
Makanan, dan Cara Gerak Tempat Jenis
dan 3 menunavigasivaitu Tmggal IMakanan
Home, Musik dan Keluar
Cara
Berkembang
Bizk

Sumber: Septiani & Sulaiman(2017)
Gambar 4. Storyboard Materi

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Latihan
seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO

dipilih antarz lan: Tebak

Dazlam frame mi terdapat 2 - Mustk:
menu lathan yang bisa Home Tt Buddy.mp
udu. 3

Nama dan Pilihan Ganda

setta 3 menu navigasi yaitu Taks

Home, Musik dan Eeluar
Tebak Pilihan
Nama Ganda

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:

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame i terdapat 1 A o Mustk:
gambar, 3 teks dan mput Home | | wek lII Buddy.m
teks serta 4 menu navigasi Judul p3
vaitu Lanjut, Homre, Musik I—I
den Keluar Kisi-Kisi
Gambar Hisi-Kisi

Kata Kunci

Input Taks

Lanjut

Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 6. Storyboard Tebak Nama

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Tebak
Nama seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame mi terdapat 1 N - Musik:
gamber, 3 teks dan mput | Homs | | | waik | Buddy.m
teks sertz 4 menu navigasi Tudul p3
waitn Lanjut. Home, hMusik l—l
dan Keluzs Kisi-Kisi
Gambar Kini-Kisi

Eata Kunei

Input Teks

Lanjut

Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 6. Storyboard Tebak Nama

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Pilihan
Ganda seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame ini terdapat : ik Musik:
teks soal, 4 tombol jawsban, Home - \—‘ Euddy.m
poindan hasil sert2 4 menu p3
navigasi yaita Lanjut, Home, ‘ Teks Soal ‘
Musik dan Keluar

| Jawaban 1 || Tawaba 1

Poin |

| Jawaban} || Jawaban 4 || Hasil |

Sumber: Hasil Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 7. Storyboard Pilihan Ganda

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard
Petunjuk seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO
Delam frame mi terdapat | | Musik
teks pemjelzsan Iamanag Home || fubol || ek E Buddym
petumuk pengeunazn p
program serta 3 menu Teks Penjalasan
navigasi yaitn Home, Musik
dan Keluar

Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 8. Storyboard Petunjuk

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Profil
seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO

Dalam frame mi terdapat : T - || Mustk:
Fotoprofil dan teks pembuat Home Buddy.m
program sefta 3 metu H - p3
navigasi vaiu Home, Musik

dan Keluar

Foto

Bdodata

Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 9. storyboard Profil

Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Keluar
seperti yang dijelaskan berikut ini:

VISUAL SKETSA AUDIO
Dalam frame mi terdapat 2 Mustk:
pilihan tombol vaitu cke dan Buddy.mp
batal Teks 3

Oke

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.

Noer Azni Septiani, Tomi Sulaiman
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ANIMASI INTERAKTIF

"MENGENAL NAMA BINATANG
DALAM BAHASA INGGRIS"

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 (017)
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

Penutup Tubuh
LI

\
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

O woue | Latihan @@
Silahkan]PiliniMenullatihanidi[Bawahlinik:! /

|

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

latihan | QQ

(O voue )
Binatang Apakah Akv ?

s~

aku hewan yang bersisik

aku hewan yang bergerak
dengan perut

kata kunci :

: 1 m
*jawablah dengan huruf kecil

Sumber: Septiani & Sulaim;n (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

i Latihan © Q

1. SUARA BINATANG APAKAH INI.. » @

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

Petunjuk | CI%)

@m e —,.

)\ RUnfukimenyalakanfmusilddan|
© Mmikmgﬁﬂ?

Uniiukd kembalijlke} fizamej sebelumnyaft

Sumber: Septiani & Sulaiman (2017)
Gambar 17. Implementasi Halaman Petunjuk

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

] B
e i NetStige | Penguiian
Tombol Masuk (st VemUtams | e
masuk addEvendlitenenMouseEyent CLICK
mastlmen);
functon yasukomenl vt Mouseyen ot

WovieClpfrod) gotoAnaStop( ey tama') )

Sumber: Hasil Penelitian(2017)

B. Pengujian Terhadap Form Menu Utama
Tabel 2. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman

7. Implementasi Halaman Profil Menu Utama
Tampilan profil ini terdapat Foto profil dan teks T Tl
pembuat program serta 3 menu navigasi yaitu Home, InpudEvent Proses NetSir | Paniin
Musik dan Keluar M e km’(mm% Mmm m
)
foeton g, sty MowgaByend voi
gotodnSop e}
Toushol Lothan | Lo ckfEvenditon Mowsebvent CLICK, TomilLathan | Seaua
e latha);
forton st nent Mol o
goidal b))
Towol etk catbyontctenn Mocobems CLCK. | Tompil Ptk | Stoun
Pehwk | ke perwuk)
foeton kg, Sk nt Mseebond v
grd ek )
' Bina Sarana Informatika _© Copyright By Dencik Art 2017
Sumber: Septlanl & Sulaiman (2017) Towbol ot | poflaadtventconerMomsebyent CLCK Taopd Pl | Sesun
Gambar 18. Implementasi Halaman Profil ke pofl
fiwtion m&/mm oldf
8. Implementasi Halaman Keluar ‘
Tampilan halaman keluar ini terdapat 2 pilihan ! Lmplfehar |
tombol yaitu oke dan batal Ok s B
Mﬂomﬂm&wwﬂ{
Bromard i)
foctinqute ey v
goindaSiop();
jwuonquui mllowfw@wld{
APAKAH ANDA YAKIN INGIN | Obsn |
9 g
KELUAR DARI PROGRAM INI ? mm S - ik
yar olanesuara = e SoundTvasform @, )
9,0KE. | gl 99 i)
anbtopCliet):
foeton guSalek et Moy v
el sop): soodionl).
Sumber: Septiani & Sulaiman (2017) . ; i
Gambar 19. Implementasi Halaman Keluar Sumber: Hasil Penelitian(2017)
Noer Azni Septiani, Tomi Sulaiman 5
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E. Pengujian Terhadap Form Latihan

C. Pengujian Terhadap Form Materi Tabel 6. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman
Tabel 3. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman ) Latihan
Materi Y b Gupa] | Wl
— — A . Bt Hiee Nm?ﬂage P
o Bceatn R o A9 ”‘""i e T | Touho! Fesoelladvon Etener puseLyeni CLICK Tapl O | Sea
i e | el N
Temtel Tempat T Templ T g P TRV v
Toms RS o Figd fumt(onvlgglgvt,/mnr..’l:lousebegg).wld{
oA S netEram))
ml Trontip ﬁ :;Emw Ereneri Az eEvent CLICT . mnpr-g:uup T
Hction b s¥ierw LpmorEresdivony TombolPilthan | esoel2 adeEventListener(MowseEvent CLICK. TanpPilban | Sesual
-g_mmklcx:nu g T et CLCK k‘m T m ke_kesoall); m
o S it AowseZne o ; finctionkekesoalXevent:MowseEvent|void
TS E{ﬁi\m:mxﬂ.llonut.w« TR Tl T oo aindndBion2)}
l‘i"w‘, s ok 2oro. dopcm o 0
reamrcer s [t e g Toe—| TeE | o e G| T |
onn o quith; e atal
::,,,.,.,.,, ‘f:ﬁ’;‘;“'; J - fincton quiil{ewnl:MouseEv}ent}:wid{
S T e (Oke stas Baal) feommend] qu);
E: 3 :E:"%}ﬁj:;:af:: o fowton quitevent MowseEventvoid
Py - A bl
TS| T A e e e A ﬁmmonqmli(;&zf.;\lg;s;ﬁwno.vozd{
ST —new e b0 | e gotodnditop(l);
r bl e s 5 Toubol Vsl | fnportfash el SoudTrans oy Vemaflanatay | Sesual
sagpBamon.adiEventLicsener MesseEven: CLICK. stop); Menvalakan
= ——— oy R Yodn
homme, e Y Tl = new s 980 L
. il 'n‘;wm 09999, yol 10)
e chamel] = myMisie pl0, s
e T BTl i o T e~ T :ogBurIonaddEmulzsren (Vou:eEwntCHCK
ﬁwbl—fa crrievers \Ia‘)c! T onsty C[ldl,
oro.tndSiop meau_utama’ y i i i
- fintion gnStopClickfevent: MouseEvend void
Sumber: Hasil Penelitian(2017) shovel] 9 sbinl);
Towbol Home | kembaly menu adeBvent istenerMowseEvent CLICK | TamplMemn | Sesuat
D. Pengujian Terhadap Form Materi 1Ko Kemball memn); ; Vtama
Tabel 5. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman ﬁ‘"m"ks.mm(wﬁ@%g}ﬁww{
Materi SobdnpCnem e
: O [ Wl - —
e T — || Peaps Sumber: Hasil Penelitian(2017)
Can Serzally kemly Bemify
Siresion ke_m1tevent MowseEvent) voldy N .
m“"““‘*‘“““ b F. Pengujian Terhadap Form Petunjuk
el i T B - M Tabel 7. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman
Sction ke wmnv MNowseZvent void{ .
P i e Petunjuk
) T} TR P T T T ST T TmpiPag | S T ¥ Ougut | Tl
A %355{; ;?sg'?)m«zw void e InputEset Proses NextStage | Pengujian
Tombol Keluar [ quit nextaddEventListener MouseEvent CLICK TanplKelar | Sewl
TeokaICin | e ARl e e (K | Terpln oy W, | A ) RO O mm ki
— ,:'::i Ve_stdevens MowzeZvent vold! s ke %uon it vnt: MowseByen i Qe e
goradadiop'md ")y} qﬂ WWWN
Tectol deas S AL Eene et et CLCK . Tampd Ta oo Seommand quif;)
Al o Mgsst fnction quit)event: YowseEvend-voidf
l::']_x;'dmm MosgeZvent) voidpom dndSop"m gm A}tdSIOg([} }
TemeT O G | ‘i‘:'w R (IR | T | e fimeton quit3(event MouseEvent)-voic
,‘:r!'w otodndStop();}
ey Toubol Nusk | importJachmedia Sownd Trarsforny Venelada | Seud
Yeabol el | q't‘:]lj'ﬂl enL ey JoceTvess LLICL. (g::ﬁmﬁ) Terox S[opo M yalakan
et q::ﬁ::;i&;!up voidf var yMusic = new pusic bg(); . Musik
Sutesion guirdevers, MoveeSventh void wmﬂm- new M@g&m{u 0/,
Soeton qﬁ’:t\mﬂ!um voldy 4 Chanel] =mu@'(0 9999 m’
Tembol Musk Ivpors, ﬁ'f‘m‘%&f:};’jﬂl!tﬂw Mematin 200 =] m‘ BMMMWMIBI@M(MOWGEWMCHCK
o Py OMeyida | onbtpClch
ver oyl = ew e by e Ak fuetion nStopClckvent: MouseEyen-voidf
‘mrhm“l‘l = arydbie playi0. 9919 cmu_mpo;
axgbionn ?w,mv.c sneri MasceEvon CLICK gotodndStop(2);}
m:»&’wf e drevene. MowceEvens) void] i
o el o - Tooabol Home | kembalt menu addEventlistenerMouselvent CLICK | TanplMem | Sesua
e ke kemball memu) Ut
ﬁmcizonke emball menu/event. MowseEvent)void{
Tembol Howe emba m AL Ve LN (\OMeR vl CL Tanpd Meeu Sei gww‘@( mm
fl. ke_bembals_mems); Utama
NTON - -y
‘b kil srsievert AsceSven) vois Sumber: Hasil Penelitian(2017)
mmﬁva ‘meau_utama))

Sumber: Hasil Penelitian(2017)
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G. Pengujian Terhadap Form Profil
Tabel 8. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman
Profil

Ouiput/ Hasl

Input/Event Proses NatSige | Pasin

Tonbol Reluar | quit_ next addEventListener(MowseEvent CTICK TamplKeluar [ Sesual

qui); (Oke atau Bata)

function quitl (event: MouseEvent):void{
fuomad i)

function quit2 event: MowseEvent):void{
gotodndStop(l);}

funtion quits event: MouseEvent):void{
gotodndtop(l);}

Toubol Musik | import flash.media.SowndTransformy Memafikanatay | Sesual

stop(); var myMasic = new music_bg(; Menyalakan

var volumesuara = new SowndTrausform(0.1, 0); Muglk

s chovel] =y il %9 s

stopButton addEventL istener(MoweEvent CLICK,

ontopClick);

function onStopClickfevent: MouseEvent):voidf
chanmellstop();
gotodnabion(l)}

Tombol Home | kenbalt menu. addEventTistenerMouseEvent CLICK [ Tampil Memu Sesual

ke kemball menu); Utama

function'ke, kembali memu/event: MouseEvent):voidf
gotodnabtop( memu.tama’)

Sumber: Hasil Penelitian(2017)

H. Pengujian Terhadap Keluar
Tabel 9. Hasil Pengujian Blackbox Testing Halaman

Keluar
Output Hasl
InputEvent Proses :\'ax%age P
Totbol Oke quit ox.aadzventistener(MouseEvent CLICK, Reluer dant Seoi
e | ol iz o
T : oud] 3 A 540 m&% |
Tombol Batel | quit ¢.addEventListenerMowseEvent CLICK. quitd; gl Sesual

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

0] PERTANYAANKUISIONER 1A
okl tamplan animas! ere T mengenal nema binatane Galam bahasa mears n | 0% | 10h
menark !
T el (o e e T e s e v b % |

S

[

Apakah dengan ammas1 i kamu mendapatkan sambaran dengan e W
Jeles s bt Gl e g
" Apakah amast itk wengeal vt Batang Gl B Teers o wudlt 0 |
dioperasikan?
" o i v e e e W

Apekah gabar anias] vang a0 plcas  terlvat s W

[

=S

1 Aekah music delam aplkest m ferdengar jelas 7

okl woter] veng diberlan oleh aplkast Il sudah memenuly Kebutuhan par{ 0% |

pggma)

Apalah soal-soal Taffhan yang disefkan mudh Smengert 7 W |
0% |

==

[ S IS g S g

=

Apakzh anda bennutat kemball mencoba program ammast h
nteraktifind setelah percobaan pertamma ?

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.

20

I

soal1 soal2 soal3 soald soal5 soal6 soal7 soal8 soal9 soal 10

e e s e
N & o o o o B

Sogl | Seal | Seal | Soal | Soal | Seal | Sesl7 | Seal8 | Seal9 | Seal

U2 s 4|5 |6 10

7] O | 18|17 ] 8|18 [16] 198|010
Tk | 1 | 2] 3 | 1|2 |4 |11 1]1

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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