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Abstrak 

Masalah dalam penelitian ini adalah media pembelajaran yang terdapat 
di sekolah RA Nurul Ihsan Sei Baharu masih manual yang membuat 
santriwan/ti tersebut kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran 
dengan adanya penelitian ini penulis menciptakan aplikasi media 
pembelajaran interaktif menggunakan bahasa inggris untuk anak usia 
dini berbasis Macromedia Flash 8 sebagai bahan ajaran dan belajar di 
sekolah RA Nurul Ihsan Sei Baharu. Penelitian ini dilakukan di RA Nurul 
Ihsan Sei Baharu yang beralamat Jl. Pahlawan Usman Umar No.133 
Dusun IV Sei Baharu Kecamatan Hamparan Perak Kabupaten Deli 
Serdang. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh santriwan/ti yang 
berjumlah 44 orang (total seluruh). Instrumen penelitian dengan 
menggunakan observasi dengan penulis turun langsung mengajar di 
sekolah tersebut. Metode penelitian Computer Based Intruction (CBI), 
model pembelajaran berbasis komputer yaitu: Representasi isi, 
Visualisasi, Menggunakan warna yg menarik dengan menggunakan 
bantuan software Macromedia flash 8. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan antara model 
pembelajaran yang masih manual dengan media pembelajaran 
interaktif menggunakan bahasa inggris untuk anak usia dini berbasis 
Macromedia flash 8 terhadap hasil minat tarik belajar santriwan/ti di RA 
Nurul Ihsan Sei Baharu. 

Kata Kunci: Media pembelajaran interaktif, macromedoa flash 8, kosa kata nama-
nama hewan, computer based intruction. 

Abstract 

The problem in this research is that the learning media in the RA Nurul 
Ihsan Sei Baharu school are still manual which makes the students less 
interested in participating in learning. With this research the authors 
created an interactive learning media application using English for early 
childhood based on Macromedia Flash 8. as teaching and learning 
materials at the RA Nurul Ihsan Sei Baharu school. This research was 
conducted at RA Nurul Ihsan Sei Baharu which is located at Jl. Pahlawan 
Usman Umar No. 133 Hamlet IV Sei Baharu, Hamparan Perak District, Deli 
Serdang Regency. The population in this study were all students, totaling 
44 people (total). The research instrument used observation with the 
author directly teaching at the school. Computer Based Instruction (CBI) 
research method, computer-based learning models namely: 
Representation of content, Visualization, Using attractive colors using the 
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help of Macromedia Flash 8 software. Thus it can be concluded that there 
is a significant influence between learning models that are still manual and 
learning media interactive using English for early childhood based on 
Macromedia Flash 8 on the results of students' interest in learning at RA 
Nurul Ihsan Sei Baharu. 

Keywords: Interactive learning media, macromedoa flash 8, vocabulary of animal 
names, computer based instruction. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan dunia teknologi yang semakin maju juga turut memberikan dampak 

nyata bagi dunia pendidikan. Pembelajaran bahasa Inggris di PAUD dapat 

menginspirasi anak melalui penggunaan media dalam belajar mengajar dan menarik 

perhatian anak sejak usia dini untuk meningkatkan motivasi belajar. Bahasa Inggris 

ditempatkan sebagai bahasa asing termasuk kedudukannya dalam kurikulum, hal ini 

dapat dijadikan parameter di sekolah bahwa bahasa Inggris dapat digunakan sebagai 

media pengajaran dan mata pelajaran. 

Di masa kanak-kanak, mereka masih membutuhkan banyak hal untuk 

membiasakan diri dengan kosa kata baru dan mengungkapkan keinginan. Itu sebabnya 

guru dan lingkungan sekolah mencari kondisi yang menguntungkan untuk pengenalan 

dan penggunaan bahasa asing di kelas dan di sekolah. Penjelasan pengenalan terhadap 

kosa kata (vocabulary) diatas yaitu peneliti ingin mengenalkan kosa kata bahasa inggris 

yakni nama-nama hewan untuk anak usia dini, jika dalam proses pengajaran guru 

menggunakan metode dakwah serta dibantu dengan media cetak untuk menunjang 

proses pengajaran dalam hal ini guru kurang kreatif dalam menyampaikan 

pembelajaran untuk anak usia dini yang mudah bosan dan tidak fokus jika media 

pengajaran hanya sebuah media cetak. 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
mailto:tiaraanisma16@gmail.com
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Dalam proses pembelajaran keberadaan media memiliki arti yang sangat penting, 

ketidakjelasan materi atau hal yang akan dijelaskan dalam kegiatan ini dapat didukung 

dengan menghadirkan media pembelajaran sebagai perantara. Kompleksitas materi 

yang disampaikan kepada anak usia dini dapat dikaitkan dengan media. Oleh karena 

itu, pengajaran bahasa Inggris kepada anak usia dini memerlukan penerapan media 

belajar mengajar, yang dapat membantu anak usia dini dalam proses belajar mengajar, 

serta dapat membantu anak usia dini dengan mudah mengenali materi yang disajikan. 

 
2. METODE PENELITIAN  

2.1  Metode Penelitian  

Metode penelitian adalah metode ilmiah untuk mengumpulkan informasi untuk 

tujuan dan penggunaan tertentu. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Computer-Based Instruction (CBI) yaitu metode pembelajaran terprogram dimana 

komputer digunakan sebagai alat atau media utama untuk menyampaikan materi 

kepada siswa. [5] Ada beberapa model pembelajaran komputasi yang digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran, yakni :  

1. Penyajian konten (e-learning) tidak hanya menerjemahkan teks dalam buku atau 

modul dalam pembelajaran online, tetapi memilih materi yang benar-benar 

mewakili e-learning. 

2. Gambar video dan animasi dua dimensi dan tiga dimensi (3D Multimedia), dokumen 

dikemas dalam bentuk multimedia yang berisi Teks, animasi, suara dan video sesuai 

dengan persyaratan dokumen.  

3. Tampilan dalam bentuk mock-up dibuat dengan teknologi high-definition digital 

design yang mendukung bahasa sistem komputer apapun dengan menggunakan 

warna yang sempurna atau menarik dan grafis high-definition. 

2.2 Animasi 

 Animasi adalah gambar bergerak, dimana dapat membuat sebuah gambar ataupun 

tulisan menjadi terlihat hidup karena memiliki gerakan. Gerakan inilah yang 

merupakan salah satu daya tarik dari media animasi.[1] 
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2.2.1 Fungsi Animasi 

 Prasarana, kelemahan fisik dan banyak lagi kendala yang menyebabkan tidak semua 

ide dapat diwujudkan dengan teknik sinematografi konvensional. Misalnya adegan 

runtuhnya bangunan bertingkat, adegan memasuki lubang jarum, adegan memasuki 

liang semut, kamera mewakili mata orang yang sedang terjatuh dari tebing jurang, 

terlalu beresiko bagi keselamatan jiwa, dan jika dipaksakan tentu memakan biaya yang 

besar untuk mereka teknik pengambilannya. Dalam situasi inilah gambar animasi 

(rekaan) diperlukan yang banyak dipakai dan berfungsi di berbagai macam media 

seperti: 

1. Film layar lebar 

2. Film animasi series 

3. TVC / TV Commercial / Iklan 

 

2.3 Multimedia 

Multimedia adalah gabungan lebih dari satu media dalam suatu bentuk 

komunikasi. Menurut Lancien, multimedia pada masa kini merujuk pada penggabungan 

dan pengintegrasian media, seperti teks, animasi, grafik, suara, video kedalam sistem 

komputer. Akhir-akhir ini konsep multimedia semakin populer dengan munculnya 

monitor komputer beresolusi tinggi, teknologi video dan suara serta usaha peningkatan 

memproses komputer pribadi. Sebagai contoh sekarang sudah terdapat komputer 

dekstop yang bisa merekam suara dan video, memanipulasi suara serta gambar untuk 

mendapatkan efek khusus, memadukan dan menghasilkan suara serta video, 

menghasilkan berbagai jenis grafik termasuk animasi, dan mengintegrasikan semua ini 

kedalam satu bentuk multimedia. 

Multimedia merupakan gabungan data, suara, video, audio, animasi, grafik, teks dan 

bunyi-bunyian yang mana gabungan elemen-elemen tersebut mampu dipaparkan 

melalui komputer.[2] 
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2.4 Macromedia Flash 8 

Macromedia flash versi terbarunya adalah Macromedia Flash Profesional 8 yang 

dikemas dalam satu paket dengan nama Macromedia All in One. Pada awalnya software 

ini diarahkan untuk membuat animasi atau aplikasi berbasis internet (online). Tetapi 

pada perkembangannya banyak digunakan untuk membuat animasi berupa game, 

media pembelajaran atau bahan ajar seperti kuis atau simulasi. Pada versi terbarunya 

ini dilengkapi berbagai fasilitas yang mampu meningkatkan kinerja pecinta desain dan 

animasi untuk berkreasi membuat aplikasi-aplikasi unik, animasi-animasi interaktif 

pada halaman web, film animasi kartun dan presentasi.[5] 

Macromedia Flash professional 8 merupakan sebuah program apilkasi standar yang 

dikeluarkan oleh perusahaan internasional Macromedia yang merupakan aplikasi 

yang dipakai dan digunakan untuk merancang grafis animasi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

Sistem yang sedang berjalan yakni Media pembelajaran menggunakan bahasa 

inggris yang di sampaikan oleh guru dengan cara lisan dan melihatkan gambar melalui 

media poster serta menulis nama hewan di papan tulis agar anak didik bisa lebih jelas 

membacanya yang disediakan oleh pihak sekolah.  

Tabel 1. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 

NO Permasalahan Bagian Pemecahan 

1 

Media 

pembelajaran 

menggunakan 

bahasa inggris yang 

di sampaikan oleh 

guru dengan cara 

lisan dan 

melihatkan gambar 

hewan hanya 

melalui poster. 

Guru 

Membuat Media 

Pembelajaran interaktif 

sebagai media para 

guru untuk 

mempermudah 

menjelaskan suatu 

materi agar tidak 

membosankan untuk 

anak 
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3.2 Hasil Tampilan Aplikasi 

 Berdasarkan penjelasan mengenai flowchart dan rancangan antarmuka keluaran 

sistem yang telah dirancang pada penjelasan sebelumnya, maka hasil penelitian “Media 

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Bahasa Inggris Untuk Anak Usia Dini Berbasis 

Macromedia Flash 8:” di implementasikan oleh peneliti sebagai berikut: 

1. Implementasi Halaman Loading 

 Halaman Loading adalah tampilan awal media pembelajaran. Tampilan Loading 

media pembelajaran memiliki musik dan berisi teks serta animation gerak di halaman 

loading tersebut. 

 
Gambar 1. Implementasi Halaman Loading 

 
 

2. Implementasi Halaman Utama 

 Halaman utama memiliki animasi dan tiga button pilihan yaitu materi kosa kata 

nama hewan, profile, exit. Demikian masing-masing memiliki fungsi untuk 

memindahkan kelayar berikutnya. 

 
Gambar 2. Implementasi Halaman Utama 

3. Implementasi Halaman Menu Materi 

 Halaman menu materi memiiki animasi dan tiga button pilihan materi yang ingin 

dibahas untuk pembelajaran ke anak-anak dan button home untuk kembali ke halaman 
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utama. 

 
Gambar 3. Implementasi Halaman Menu Materi 

4. Implementasi Halaman utama isi 

 Halaman utama isi berisi beberapa nama-nama hewan, tombol button next untuk 

lanjut melihat bagian isi, tetapi penulis memliki cara lain untuk melihat isi pembahasan 

materi yakni dengan meng-klik satu kosa nama hewan untuk melihat isi pembahasan 

materi. Button home berfungsi untuk kembali ke halaman menu materi. 

 
Gambar 4. Implementsi Halaman Utama Isi 

5. Implementasi Halaman Isi Materi 

 Halaman isi materi berisi pembahasan tombol button next untuk lanjut ke halaman 

materi selanjutnya, button back untuk kembali ke halaman utama isi, button home 

untuk kembali ke halaman menu materi, button sound untuk mengeluarkan suara 

hewan, button kosa kata nama hewan menggunakan bahasa indonesia untuk 

membantu anak-anak dalam membaca karena terdapat suara didalamnya, button kosa 

kata nama hewan bahasa inggris untuk membantu anak-anak dalam menyebut kosa 

kata nama hewan (vocabulary) menggunakan bahasa inggris karena terdapat suara 
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didalam button tersebut. 

 
Gambar 5. Implementasi Halaman Isi Materi 

6. Implementasi Halaman Isi Kumpulan Kosa Kata Nama Hewan 

Halaman isi kumpulan kosa kata nama hewan berisi beberapa gambar hewan dan kosa 

kata nama-nama hewan didalam halaman serta suara disetiap    button kosa kata nama 

hewan tersebut. Button home untuk kembali ke halaman menu materi. 

 
Gambar 4.6 Implementasi Halaman Isi Kumpulan Kosa Kata Nama Hewan 

7. Implementasi Halaman Profile 

Halaman Profile berisi tentang identitas peneliti dalam menciptakan media 

pembelajaran ini, tombol button home untuk kembali ke halaman utama. 

 
Gambar 4.7 Implementasi Halaman Profile 
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8. Implementasi Halaman Exit 

Halaman Exit memiliki 2 button opsi yakni NO dan YES yang memiliki fungsi masing-

masing setiap button. Jika ingin mengakhiri media pembelajaran maka klik button YES, 

sedangkan ingin menetap didalam media maka klik button NO. 

 

Gambar 4.8 Implementasi Halaman Exit 
 
 
 
 

 

3.3 Pengujian 

Berdasarkan analisa dan rancangan yang telah dilakukan pada bab sebelumnya, 

media pembelajaran interaktif menggunakan bahasa inggris untuk anak usia dini 

berbasis macromedia flash 8 telah direalisasikan, maka perlu dilakukan berbagai 

pengujian untuk mengetahui cara menggunakan media pembelajaran agar media 

pembelajaran ini dapat digunakan dengan optimal. 

Tabel 1. Pengujian Media Pembelajaran 

NO Asset yang diuji Hasil yang  diharapkan Hasil akhir 

 

 

 
1 

 

 

 
Gambar 

Gambar-gambar yang terdapat 

didalam media bisa diubah 

menjadi gift atau animasi agar 

anak-anak tertarik dalam melihat 
media tersebut 

Sesuai 

 

 

2 
button 

home,next,back 

Button yang  terdapat didalam 

media bisa dipergunakan dengan 

nyaman  oleh pengajar atau 

pengguna lain nya. 

Sesuai 
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3 

 

Button 

sound 

Button sound yang terdapat 

didalam  media bisa mengeluarkan 

suara yang jelas agar anak-anak 

bisa mendengarkan dengan jelas 

tetapi bagi pengajar juga 

menjelaskan kembali materi yang 

terdapat didalam media 

tersebut supaya anak-anak lebih 

mengerti. 

Sesuai 

 

 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan dari bahasan di atas dijelaskan proses perancangan animasi untuk 

membuat media pembelajaran interaktif menggunakan bahasa inggris, dan 

berdasarkan pembahasan dan evaluasi setiap bab, dapat diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Proses pembuatan media pembelajaran interaktif menggunakan bahasa inggris 

untuk anak usia dini menggunakan aplikasi Macromedia flash 8. 

2. Efektifitas media pembelajaran interaktif ini dirancang dirancang untuk menguji 

pemahaman dan pengetahuan materi dengan gambar, teks, suara dan untuk animasi 

diperlukan imajinasi untuk dapat membuat gambar Animasi menjadi menarik dan 

tidak membosankan bagi anak usia dini. 

3. Mempublikasikan aplikasi media pembelajaran interaktif menggunakan bahasa 

inggris untuk anak usia dini berbasis Macromedia Flash 8 berbentuk Flash Player . 
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