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Perancangan Dan Implementasi Pembelajaran Interaktif Bahasa Inggris 

Untuk Anak-Anak Dengan Menggunakan Hierarchy Plus Input Process 

Output (HIPO) 

Fatimah Kurniasari 

NIM 07650057 

INTISARI 

 Perkembangan teknologi informasi dan komputer telah memberikan 

pengaruh yang signifikan dalam perkembangan media pembelajaran, kehadiran 

teknologi ini telah mampu mengintegrasi berbagi jenis media ke dalam satu model 

pembelajaran. Pembelajaran berbasis multimedia merupakan pembelajaran yang 

dapat menjembatani antara media konvensional untuk dapat diintegrasikan ke 

dalam satu jenis media interaktif yang menarik, efisien, fleksibel dan edukatif. 

 

 Penelitian ini menggunakan metode Hierarchy Plus Input Process Output 

(HIPO). HIPO merupakan suatu metode yang digunakan sebagai alat desain dan 

teknik dokumentasi pada siklus pengembangan sistem. HIPO dirancang untuk 

menggambarkan suatu struktur bertingkat guna memahami fungsi-fungsi dari 

modul-modul suatu sistem. Pengembangan sistem dilakukan dengan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS5, Adobe Photoshop CS5, Adobe 

Audition 3.0 

Sistem ini dapat menampilkan pembelajaran interaktif Bahasa Inggris untuk 

anak-anak dengan menggunakan dua bahasa yaitu Bahasa Inggris dan Bahasa 

Indonesia. Sistem mampu menampilkan dalam bentuk teks, gambar, suara, 

animasi, dan video. Antarmuka antara pengguna dengan sistem dalam  bentuk 

Grafic User Interface (GUI). Sistem ditujukan untuk anak sekolah dasar dimana 

sistem mempunyai unsur pendidikan edutainment yaitu menggabungkan 

education dan entertainment dengan pembahasan teori pelajaran dan permainan 

yang masih terkait dengan pelajaran. 

 

Kata Kunci : Pembelajaran  Interaktif, Multimedia, Bahasa Inggris, Hierarchy 

Plus Input Process Output (HIPO). 
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The Design and Implementation of English Interactive Learning For 

Children with Hierarchy Plus Input Process Output (HIPO) 

Fatimah Kurniasari 

NIM 07650057 

ABSTRACT 

 

The development of information and computer technology has given a 

significant influence in the development of instructional media. The presence of 

this technology also has been able to integrate various kinds of media into a single 

model of learning. Multimedia-based learning is a kind of learnings that can 

connect the conventional media to be integrated into a single type of media 

interactive, attractive, efficient, flexible and educative. 

This research uses Hierarchy Plus Input Process Output (HIPO) method. 

HIPO is a method that is used as a design and technique for the of documentation 

on the system development cycle. This method is designed to describe a 

multilevel structure in order to understand the functions of the modules of a 

system. The development of system is conducted with Adobe Flash CS5, Adobe 

Photoshop CS5, Adobe Audition 3.0 softwares. 

This system can show  English interactive learning for the children using 

two languages, they are English and Bahasa Indonesia. The system is capable to 

show the form of text, images, sound, animation, and video. The interface 

between user and system using Grafic User Interface (GUI). The system is 

intended for second class elementary. The elements of this system are combine 

education and entertainment that give of theory lessons and games that are linked 

to the lesson. 

 

Keywords : Interactive learning, Multimedia, English, Hierarchy Plus Input 

Process Output (HIPO). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Pola pembelajaran dimana tergantung dengan buku yang didominasi berupa 

teks dan gambar dapat membawa pada pembelajaran yang bersifat monoton dan 

dapat menimbulkan kebosanan dalam proses belajar.  Menurut Ariyus (2007:40) 

proses belajar di sekolah dimana guru menjelaskan di kelas kepada siswa, 

informasi yang dapat terekam oleh memori sebanyak 5%, pada proses belajar 

dengan membaca, informasi yang dapat terekam oleh memori sebanyak 10%, 

sedangkan pada proses belajar dengan practice by doing memori dapat merekam 

informasi diterima sebanyak 75%. 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi, proses belajar saat 

ini tersedia berbagai macam alternatif. Proses belajar dengan menggunakan e-

book, e-learning, pembelajaran interaktif, dan pembelajaran berbasis komputer 

lainnya dapat menjadikan inovasi dan strategi baru dalam proses belajar. 

Penggunaan komputer tidak dipungkiri bahwa pemakaiannya mayoritas 

menggunakan instruksi dengan Bahasa Inggris. Dewasa ini, Bahasa Inggris 

menjadi bahasa yang pemanfaatanya telah banyak digunakan pada kehidupan 

sehari-hari. Pengenalan Bahasa Inggris sejak dini akan memberikan banyak 

manfaat. Pengenalan Bahasa Inggris kepada anak-anak memerlukan pendekatan 

yang efektif dan efisien agar mudah di pahami dan diterima.  
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Pembelajaran dengan multimedia interaktif memberikan metode 

pembelajaran dengan konsep baru yang lebih menarik, interaktif, fleksibel, dan 

edukatif. Pembelajaran disajikan dalam bentuk elemen-elemen: teks, gambar, 

suara, animasi, dan video. Pemanfaatan pembelajaran multimedia interaktif 

Bahasa Inggris untuk anak-anak secara tepat dan baik dapat membantu dalam 

proses belajar. 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana membangun sistem pembelajaran interaktif Bahasa Inggris 

untuk anak-anak. 

2. Bagaimana merancang sistem dengan menggunakan Hierarchy Plus 

Input Process Output (HIPO). 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah penelitian tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Sistem ini tidak menggunakan database (bersifat statis). 

2. Dalam pembelajaran Bahasa Inggris interaktif ini dikategorikan dalam 

empat materi yaitu: fruits, colors, vegetables, dan music yang mengacu 

pada buku Grow with English Book 2 KTSP standar isi 2006 penerbit 

Erlangga. 

3. Pada materi fruits, colors, vegetables, berisi materi dan game, 

sedangkan pada music  terdapat lima lagu.  

4. Sistem ditujukan kepada siswa sekolah dasar kelas dua. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah  

1. Menghasilkan sistem pembelajaran interaktif Bahasa Inggris berbasis 

multimedia. 

2. Menghasilkan sistem pembelajaran interaktif berdasarkan metode 

Hierarchy Plus Input Process Output (HIPO). 

1.5 Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat: 

1. Memberikan pengetahuan dasar  Bahasa Inggris kepada anak-anak 

dengan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. 

2. Menjadikan sebuah alternatif media pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, fleksibel dan edukatif. 

1.6 Keaslian Penelitian 

 Penelitian yang berhubungan dengan pembelajaran interaktif sudah pernah 

dilakukan, tetapi penelitian perancangan dan implementasi pembelajaran interaktif 

Bahasa Inggris untuk anak-anak dengan menggunakan hierarchy plus input 

process output (hipo) belum pernah dilakukan, khususnya di Fakultas Sains dan 

Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1  Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan mengenai perancangan dan 

implementasi pembelajaran interaktif Bahasa Inggris untuk anak-anak, maka 

dapat ditarik beberapa kesimpulan, yaitu : 

1. Penelitian ini berhasil membangun sistem pembelajaran interaktif Bahasa 

Inggris untuk anak-anak berbasis multimedia yang bersifat edutainment 

yaitu menggabungkan education dan entertainment  dimana sistem 

menampilkan dalam bentuk pelajaran dan permainan. Sistem mampu 

menampilkan dalam bentuk Grafic User Interface dan menggunakan 

komponen multimedia seperti: teks, gambar, animasi, audio, dan video. 

Sistem mampu menampilkan dalam dua bahasa yaitu Bahasa Inggris dan 

Bahasa Indonesia sebagai penunjang. 

2. Penelitian ini berhasil membangun sistem pembelajaran interaktif Bahasa 

Inggris untuk anak-anak dengan menggunakan metode Hierarchy Plus 

Input Process Output (HIPO) . 
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6.2  Saran 

 Penelitian yang dilakukan tentunya tidak lepas dari kekurangan dan 

kelemahan. Penulis mengajukan saran uutuk: 

1. Sistem dapat dikembangkan lagi sebagai media pembelajaran yang dapat 

di akses melalui alat komunikasi smartphone dan gadget. 

2. Sistem dapat dilanjutkan pada pelajaran Bahasa Inggris tingkat 

selanjutnya. 
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LAMPIRAN A 

(Source Code Actionscript) 
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Lampiran Actionscript 2.0 

Actionscript Halaman Intro 

stop(); 

fscommand("fullscreen", true); 

_root.loadsound = "./Musik/go happy.mp3";  

_root.suaralatar = new Sound("_root.backsound");  

_root.suaralatar.loadSound(_root.loadsound,true); 

_root.suaralatar.setVolume(100); //suaralatar=newsound. 

_root.suaralatar.onSoundComplete = function(){ 

_root.suaralatar.start(); 

function putarnarasi(){   

 _root.suaralatar.setVolume(25); 

 _root.loadnarasi = suaranarasi; 

 _root.narasi = new Sound("_root.narasi");  

 _root.narasi.loadSound(_root.loadnarasi,true); 

 _root.narasi.setVolume(100); 

 /*_root.narasi.onSoundComplete = function(){ 

  _root.suaralatar.setVolume(100); 

 };*/ 

} 

suaranarasi = "./Narasi/welcome.mp3"; 

putarnarasi(); 

Actionscript peringatan kesalahan input nama 

import mx.controls.Alert; 

function tambahnama(){ 

 if (masukkannama.text == "" or masukkannama.text == undefined){ // masukkan 
nama nama instance name nya. 

  Alert.show("Please, type your name first.", "Alert"); 

  return; 

 }else{ 

  _root.gotoAndStop(2); 

 } 

} 
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start_btn.onRelease = function(){   

 tambahnama(); 

} 

Key.addListener(start_btn); 

start_btn.onKeyDown = function(){   //onKeyDown untuk enter. 

 if (Key.isDown(13)){           // 13 kode ascii untuk enter 

  tambahnama(); 

 } 

} 

 

Actionscript Halaman Home 

Actionscript pada gambar pohon untuk materi fruits 

on (rollOver) { 

 gotoAndPlay(2); 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/mm_fruits.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (rollOut) { 

 gotoAndPlay(6); 

} 

on (release){ 

 _root.gotoAndStop(3); 

} 

 

Actionscript pada gambar pelangi untuk meteri colors 

on (rollOver) { 

 gotoAndPlay(2); 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/mm_color.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (rollOut) { 

 gotoAndPlay(6);  

} 
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on (release) { 

 _root.gotoAndStop(10); 

} 

Actionscript pada gambar orang untuk materi music 

on (rollOver){ 

 gotoAndPlay (2); 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/mm_music.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

}  

on (rollOut){ 

 gotoAndPlay(6); 

} 

on (release) { 

 _root.gotoAndStop (15); 

} 

Actionscript pada gambar jamur untuk materi vegetables 

on (rollOver) { 

 gotoAndPlay(2); 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/mm_vegetable.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (rollOut) { 

 gotoAndPlay(6); 

} 

on (release){ 

 _root.gotoAndStop(7); 

} 
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Actionscript Halaman Fruits 

Actionscript pada materi apple 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(2);  

} 

Actionscript pada materi guava 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(3);  

} 

Actionscript pada materi mangga 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(4);  

} 

Actionscript pada materi watermelon 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(5);  

} 

Actionscript pada materi banana 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(6);  

} 

Actionscript pada materi lemon 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(7);  

} 

Actionscript pada materi orange 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(8);  

} 

Actionscript pada materi avocado 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(9);  

} 
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Actionscript pada materi coconut 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(10);  

}  

Actionscript pada materi papaya 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(11);  

} 

Actionscript Game Fruits 

Actionscript mencocokkan tulisan dengan gambar 

on (rollOver) { 

 gotoAndStop(2); 

} 

on (rollOut) { 

 gotoAndStop(1); 

} 

on (press) { 

 gotoAndStop(1); 

 this.startDrag (); 

} 

on (release){ 

 stopDrag (); 

 if(eval(this._droptarget)== _root.target_bananas){ 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/ZOT.MP3", true); 

  sound.play(); 

  this._x = 774,70; 

  this._y = 183,55; 

  enabled = true; 

 }  

 else if (eval(this._droptarget)== _root.target_papaya){ 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/ZOT.MP3", true); 

  sound.play(); 
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Actionscript Durasi Waktu Pada Game 

stop(); 

suaranarasi = "./Narasi/game_pasangkan.mp3"; 

putarnarasi(); 

gameselanjutnya = 5; 

selanjutnya = 0 ; 

var waktu:Number = 120 ; 

var mildetik:Number = 25; 

timer_mc.onEnterFrame = function () { 

 mildetik--; 

 if( mildetik == 1) { 

  waktu = waktu - 1; 

  mildetik = 25; 

 } 

 else if ( waktu == 0 ) { 

  mildetik = 0 ; 

  delete timer_mc.onEnterFrame ; 

  _root.gotoAndStop(6) ; 

  _root.alert_mc.gotoAndStop(2); 

   } 

} 

  this._x = 774,70; 

  this._y = 183,55; 

  enabled = true; 

 } 

 else if (eval(this._droptarget)== _root.target_guava){ 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/ZOT.MP3", true); 

  sound.play(); 

  this._x = 774,70; 

  this._y = 183,55; 

  enabled = true; 

 } 
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 else if (eval(this._droptarget)== _root.target_apple){ 

  this._x = _root.target_apple._x; 

  this._y = _root.target_apple._y; 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/QUICKEY.MP3", true); 

  sound.play(); 

  enabled = false; 

  _root.selanjutnya++; 

  if (_root.selanjutnya == _root.gameselanjutnya) { 

   _root.nextFrame(); 

  } 

 } 

 else if (eval(this._droptarget)== _root.target_avocado){ 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/ZOT.MP3", true); 

  sound.play(); 

  this._x = 774,70; 

  this._y = 183,55; 

  enabled = true; 

 } 

 else { 

  this._x = 774,70; 

  this._y = 183,55; 

 } 
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Actionscript Halaman Vegetables 

Actionscript memutar suara backsound 

stop(); 

suaranarasi = "./Narasi/title_vegetables.mp3"; 

putarnarasi(); 

Actionscript button cabbage 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(2); 

} 

Actionscript button chilli 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(3); 

} 

Actionscript button onion 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(4); 

} 

Actionscript button potato 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(5); 

} 

Actionscript button tomato 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(6); 

} 

Actionscript button carrot 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(7); 

} 

Actionscript button leek 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(8); 

} 
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Actionscript button pumpkin 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(9); 

} 

Actionscript button kubis 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(10); 

} 

Actionscript button cucumber 

on (release){ 

 vegetable.gotoAndStop(11); 

} 

 

Actinscript Halaman Game Vegetables 

stop(); 

suaranarasi = "./Narasi/title_vegetables.mp3"; 

putarnarasi(); 

Actionscript game untuk setiap input jawaban 

stop(); 

checked_btn.onRelease = function(){ 

 if (input1.text == "cucumbers"){ 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/QUICKEY.MP3", true); 

  sound.play(); 

  nextFrame(); 

 }else{ 

  input1.text = ""; 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/ZOT.MP3", true); 

  sound.play(); 

 } 

} 
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Key.addListener(checked_btn); 

checked_btn.onKeyDown = function(){ 

 if (Key.isDown(13)){ 

  if (input1.text == "cucumbers"){ 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/QUICKEY.MP3", true); 

  sound.play(); 

  nextFrame(); 

 else{ 

  input1.text = ""; 

  sound = new Sound ("_root.backsound"); 

  sound.loadSound("./Musik/ZOT.MP3", true); 

  sound.play(); 

 } 

 } 

} 

 

Actionscript Halaman Menang dan Kalah 

Actionscript menang dan kalah pada game 

stop(); 

_root.suaranarasi = "./Narasi/not_exelent.mp3"; 

_root.putarnarasi() 

outputname.text = _root.inputnama; 

stop(); 

_root.suaranarasi = "./Narasi/not_tryagain.mp3"; 

_root.putarnarasi(); 

outputname.text = _root.inputnama; 
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Actionscript Halaman Colors 

Actionscript putar baksound 

stop(); 

suaranarasi = "./Narasi/title_color.mp3"; 

putarnarasi(); 

Actionscript pada button purple 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(2); 

} 

Actionscript pada button yellow 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(3); 

} 

Actionscript pada button white 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(4); 

} 

Actionscript pada button green 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(5); 

} 

Actionscript pada button black 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(6); 

} 

Actionscript pada button orange 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(7); 

} 

Actionscript pada button grey 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(8); 

} 

 



95 

 

Actionscript pada button green 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(9); 

}  

Actionscript pada button brown 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(10); 

} 

Actionscript pada button blue 

on (release) { 

 color.gotoAndStop(11); 

} 

 

Actionscrip Pada Game Colors Mewarnai Gambar 

stop(); 

warna1 = new Color(kumpulanjambu_mc.ground_mc); 

warna2 = new Color(kumpulanjambu_mc.daun1_mc); 

warna3 = new Color(kumpulanjambu_mc.daun2_mc); 

warna4 = new Color(kumpulanjambu_mc.batang_mc); 

warna5 = new Color(kumpulanjambu_mc.buah1_mc); 

warna6 = new Color(kumpulanjambu_mc.buah2_mc); 

//tombol-tombol 

kuning.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0xFFFF00; 

}; 

merah.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0xFF0000; 

}; 

biru.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x0000FF; 

}; 

hijau.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x006600; 

}; 
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hitam.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x000000; 

}; 

coklat.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x996600; 

}; 

pink.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0xFF00FF; 

}; 

orange.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0xFF9900; 

}; 

birumuda.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x00FFFF; 

}; 

putih.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0xFFFFFF; 

}; 

abuabu.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x666666; 

}; 

hijaumuda.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x00FF00; 

}; 

birugelap.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x006699; 

}; 

coklattua.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0x660000; 

}; 

coklatmuda.onRelease = function() { 

 warnatarget = 0xCC6600; 

}; 
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//background 

kumpulanjambu_mc.ground_mc.ground_btn.onRelease = function() { 

 ground = warna1; 

 ground.setRGB(warnatarget); 

}; 

//daun 1 

kumpulanjambu_mc.daun1_mc.daun_btn.onRelease = function() { 

 daun1 = warna2; 

 daun1.setRGB(warnatarget); 

}; 

//daun 2 

kumpulanjambu_mc.daun2_mc.daun2_btn.onRelease = function() { 

 daun2 = warna3; 

 daun2.setRGB(warnatarget); 

}; 

//batang 

kumpulanjambu_mc.batang_mc.batang_btn.onRelease = function() { 

 batang = warna4; 

 batang.setRGB(warnatarget); 

}; 

//buah 1 

kumpulanjambu_mc.buah1_mc.buah1_btn.onRelease = function() { 

 buah1 = warna5; 

 buah1.setRGB(warnatarget); 

}; 

//buah 2 

kumpulanjambu_mc.buah2_mc.buah2_btn.onRelease = function() { 

 buah2 = warna6; 

 buah2.setRGB(warnatarget); 

} 

} 

Actionscript Halaman Music 

Actionscript halaman music 

stop(); 
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// 

suaranarasi = "./Narasi/game_sing.mp3"; 

putarnarasi(); 

// 

Actionscrip button lagu macdonald 

on (release) { 

 videoclip_mc.gotoAndStop (2); 

} 

Actionscrip button lagu thefinger 

on (release) { 

 videoclip_mc.gotoAndStop (3); 

}  

Actionscrip button lagu rainbow 

on (release) { 

 videoclip_mc.gotoAndStop (4); 

} 

Actionscrip button lagu the little 

on (release) { 

 videoclip_mc.gotoAndStop (5); 

} 

Actionscrip button lagu twinkle 

on (release) { 

 videoclip_mc.gotoAndStop (6); 

} 

Actionscipt halaman penutup 

Actionscript halaman penutu dan credit title 

stop(); 

suaranarasi = "./Narasi/not_quitnow.mp3"; 

putarnarasi(); 

Actionscript pada button yess 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/not_yes.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 
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on (release) { 

 _root.gotoAndStop(18); 

} 

Actionscript pada button no_btn 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/not_no.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

 

on (release) { 

 _root.gotoAndStop(2); 

} 

 

Actionscript Pada Button 

Actionscript button home 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/btn_home.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (release){ 

 _root.gotoAndStop(2); 

} 

Actionscript button lesson 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/btn_lesson.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (release){ 

 materi_mc.gotoAndStop(12);  

} 
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Actionscript button game 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/btn_game.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (release) { 

 _root.gotoAndStop(4); 

} 

Actionscript button close 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/exit.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (release) { 

 _root.gotoAndStop (16); 

} 

Actionscript pada button back 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/btn_back.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (release) { 

 prevFrame (); 

} 

Actionscript pada button next 

on (rollOver){ 

 _root.suaranarasi = "./Narasi/btn_next.mp3"; 

 _root.putarnarasi(); 

} 

on (release) { 

 nextFrame (); 

} 
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A Kejelasan

Kalimat
I Penggunaan batrasa yang

tidak menimbulkan penafsiran

ganda

2 Penggunaan bahasa yang jelas

dan komunikatif

B Keterlaksanaan

J Penyajian materi menarik

4 Kemudahan dalam

penggun&n aplikasi

5 Kepraktisan dalam penggunan

aplikasi

6 Tin gkat Kej elasan petunj uk
penggunaan

C Tampilan 7 Tata letak

8 Tampilan warna

9 Tampilan huruf

10 Tampilan gambar

l1 Tingkat suara

l2 Tingkat interaktivitas

13 Tingkat animasi
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KUESIONER PENILAIAN APLIKASI PEMBELAJARAN INTERAKTIF BAHASA
INGGRIS UNTUK ANAK-ANAK.

Petunjuk Pengisian:

1. Berilah tanda cek(r'1pada kolom yang sesuai dengan penilaian saudara terhadap

aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak-anak.

2. Nilai SB: Sangat Baik, B : Baik, TB = Tidak Baik, STB = Sangat Tidak Baik.

No. Aspek Kriteria No Indikator SB B TB STB

A Kejelasan

Kalimat
I Penggunaan bahasayang

tidak menimbulkan penafsiran

ganda

2 Penggunaan batrasa yang jelas

dan komunikatif

B Keterlaksanaan

3 Penyajian materi menarik

4 Kemudahan dalam

penggunaan aplikasi

5 Kepraktisan dalam penggunan

aplikasi

6 Tingkat Kej elasan petunjuk

penggunaan

c Tampilan 7 Tata letak

8 Tarnpilanwama
{

9 Tampilanhuruf

l0 Tampilan gambar

1l Tingkat suara

t2 Tingkat interaktivitas

13 Tingkat animasi
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KUESIONER PENILAIAN APLIKASI PEMBELAJARAN INTERAIffIF BAHASA
INGGRIS T]NTUK AN.A.K.ANAK.

Petunjuk Pengisian:

l. Berilah tanda cek (/) pada kolom yang sesuai dengan penilaian saudara terhadap
aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak-anak.

2. Nilai SB : Sangat Baik, B: Baik, TB: Tidak Baik, STB: Sangat Tidak Baik.

No. Aspek Kriteria No Indikator SB B TB STB
A Kejelasan

Kalimat
I Penggunaan batrasa yang

tidak menimbulkan penafsiran
ganda

2 Penggunaan bahasa yang jelas
dan komunikatif

B Keterlaksanaan

3 Penyajian materi menmik {

4 Kemudahan dalam
penggunaan aplikasi

5 Kepraktisan dalam penggunan
aplikasi

6 Tingkat Kejelasan petunjuk
penggunaan (

c Tampilan 7 Tata letak

8 Tampilanwarna

9 Tampilanhuruf

t0 Tampilangambar

ll Tingkat suara

t2 Tingkat interaktivitas

13 Tingkat animasi
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KUESIONER PENILAIAN APLIKASI PEMBELAJARAN INTD,RAKTIX' BAIIASA
INGGRIS UIITUK ANAK.AI\AK.

Pehnjuk Pengisian:

1. Berilah tanda cek (/; pada kolom yang sesuai dengan penilaian saudara terhadap

aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak-anak.

2. Nilai SB: Sangat Baik, B: Baik, TB: Tidak Baik, STB = Sangat Tidak Baik.

No. Aspek Kriteria No Indikator SB B TB STB

A Kejelasan

Kalimat
I Penggunaan bahasa yang

tidak menimbulkan penafsiran

ganda

2 Penggunaan bahasa yang jelas

dan komunikatif

B Keterlaksanaan

J Penyajian materi menarik

4 Kemudahan dalam

penggunaan aplikasi

5 Kepraktisan dalam penggunan

apli$asi

6 Tingkat Kej elasaq petunj uk
penggunaan

c Tampilan 7 Tata letak

8 Tampilan warna

9 Taupilan huruf

10 Tampilan gambar

ll Tingkat suara

t2 Tingkat interaktivitas

l3 Tingkat animasi
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Saran Guru Bahasa Inggris

- Menambahkan satu kotak untuk kata benda

- Melengkapi dengan "Lesson"

- Game nyamenarik.

- Memperbaiki arti kata "they''menjadi itu.

-Pada game mengganti "blank" dengan garis

terpisah-pisah sesuai dengan jumlatr huruf dari

kata.

-Frame bagian menu utama dibuat lebih menonjol

pada menu-menu materi untuk membedakan

dengan objek lain.

- Dilengkapi dengan " credit title"

-Aplikasi bagus, dikembangkan ya.

Guru Bahasalnggris

t/-T
M. Sigit Priyanto, S.Pd

NIP..
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Pernyataan Ahli Media

PERNYATAA}[

Saya yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : NorRiduan, S.Kom

Pekerjaan : ProgrammerMultimedia

NIP :-

lnstansi Duta Creative Pisitama

Alamat : Jl. Kokosan No. 7 A Pangeran Jayakat+ Jakaila Barat

Menyatakan bahwa sayatelah mengisi kuesioner dan mernberikan masukan pada

* Aplikasi Pembelajaran Interaktif Bahasa Inggrrs Untuk Anak-Anak " yang di susun oleh:

Nama'

NIM

Program Studi

Fakultas

Fatimah Kurniasari

07650057

Teknik Informatika

Sains dan Teknologi

Harapan saya" masukan yang saya berikan dapat digunakan untuk menyempurnakan aplikasi

pada tugas akhfu (skripsi) mahasiswa yang bersangkutan.

NIP.-

Yogyakarta 15 Mei 2012

Ahli Media

n-.'t
NorRiduan, S.Kom
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Saran Ahli Meilia

Materi Saran

1- Home - Tata letak tombol-tombol pada semua halaman

yang memiliki narasi didalamnya harus di

perhatikan letakny4 karenasaat masuk ke

halaman berikutnya kursor langsung tersentuh

tombol yang lain sehingga menggangu suara

narasi di halaman tersebut.

2. Colors Penggunaan file image (bukan vector) untuk

tombol tombol dapat memperbesar size aplikasi

dan terlihat titik-titik pixel bila digunakan pada

layar yang lebih besar.

3. Fruits Penggunaan file image untuk gambar buah-

buahan dapat memperbesar size aplikasi dan

terlihat titik{itik pixel bila digrrnakan padalayar

ya.mglebih bcsar,

4. Music -Untuk video clip sebeltun di render ke format

flash (FLV) sebaiknya menggunakan file video

dengan format AVI untuk menghasilkan kualitas

ganbar yang lebih bagus.

5. Aplikasi - Inti dariaplikasi ini adalah untukteman bela$ar

anak-anak kelas l-2 SD, maka dari itu sebaiknya

desain yang dibuat lebih mencirikan anak-anak

sekolah dasar seperti gambar anak menggunakan

baju seragam sekolah dan berlatar belakang

srursana sekolah dasar.

Ahli Media

Nor

NIP. -
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Pernyataan Ahli Media

PERNYATAAI\I

Saya yang bertandatangan di bawah ini:

Nama : Arif Akbarul Huda, S.Si

Pekerjaan : DesainerMultimedia

Menyatakan bahwa saya telah mengisi kuesioner dan memberikan masukan pada

* Aplikasi Pembelajaran Interaktif Bahasa Inggris Untuk Anak-Anak " yang di susun oleh:

Harapan say4 masukan yang sayaberikan dapat digunakan rmtukmenyempurnakan aplikasi

pada tugas akhir (skripsi) mahasiswa yang bersangkutan.

Yogyakarta 12Mei20l2

NIP.-

Ahli Media4
Arif Akbaml Hud4

NIP

Instansi

Alamat

Nama

NIM

Program Studi

Fakultas

Imagine IT Education Center

Jl. Wahid Hasim No. 99 Nologaten Yogyakarla

Fatimah Kumiasari

076500s7

Teknik Informatika

Sains dan Teknologi

S.Si
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