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MOTTO 

 

“Success needs a process”  (Kesuksesan itu membutuhkan proses). 
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ABSTRAK 

 

Proses belajar merupakan suatu hal yang sangat penting untuk menunjang 

ilmu pengetahuan. Kurangnya pemahaman anak-anak SD dalam belajar dan 

memahami mengenal nama-nama sayuran dalam Bahasa Inggris membuat penulis 

tertarik untuk membuat aplikasi animasi pembelajaran tentang Mengenal Sayuran 

Dalam Bahasa Inggris. Aplikasi ini diharapkan dapat memberi kemudahan bagi 

anak-anak SD dalam mengenal nama-nama sayuran  dalam Bahasa Inggris. 

Penulis menggunakan adobe flash CS3 untuk menyelesaikan animasi ini, 

bertujuan agar para peserta didik dapat Mengenal Sayuran Dalam Bahasa Inggris 

dan dengan adanya animasi ini penulis memanfaatkan sebagai media interaktif. 

Selain itu dengan adanya animasi ini diharapkan bisa bermanfaat untuk para 

pemula yang telah membaca ataupun melihat animasi yang penulis buat. 

Dalam pembuatan aplikasi ini akan dikonsentrasikan pada tiga elemen 

penting pembelajaran yaitu materi nama sayuran dalam Bahasa Inggris dan Quiz. 

Materi Nama Sayuran dalam Bahasa Inggris dan Quiz akan disampaikan dalam 

media teks,gambar dan audio. 

 

Kata kunci : Animasi, Nama-nama Sayuran dalam Bahasa Inggris, Adobe Flash 

 CS3 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran di sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi 

pembelajaran serta cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar 

mengajar. Pada tahap pendidikan anak usia sekolah dasar, siswa akan cenderung 

lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat 

warna-warna cerah serta gambar animasi yang menarik perhatian. Dalam tahap ini 

siswa akan lebih mudah mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri 

warna menarik dan bentuk yang komunikatif dan menyenangkan. 

Sedangkan saat ini kebanyakan pembelajaran di sekolah masih digunakan 

metode pengajaran menggunakan media buku panduan, begitu pula dengan 

pembelajaran yang dilakukan di SD Negeri 1 Karanglo. Pada pembelajaran 

Bahasa Inggris kelas III di SD Negeri 1 Karanglo, siswa diajarkan pelajaran dasar 

Bahasa Inggris, dengan materi dasar pengenalan nama sayuran yang ada di 

sekitarnya sesuai dengan kompetensi dasar. 

Setelah dilakukan observasi di sekolah, dan berdasarkan hasil diskusi 

dengan guru kelas serta guru mata pelajaran Bahasa Inggris, dapat disimpulkan 

jika siswa mengalami kesulitan dalam memahami cara membaca dan 

menghafalkan nama sayuran dalam Bahasa Inggris. 
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Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya rasa ketertarikan dan kurangnya 

perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung. Selain 

itu materi yang disampaikan tidak dapat diserap dengan baik karena media yang 

digunakan oleh guru kurang menarik. Ketika hal ini terjadi pada tahap 

pembelajaran dasar siswa akan mengalami kesulitan mengikuti materi-materi 

pembelajaran selanjutnya, hal tersebut dapat dilihat dari nilai siswa yang masih 

kurang dari kkm (>70). 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penulis tertarik untuk membuat 

animasi di bidang pendidikan. Animasi yang akan dibuat oleh penulis adalah 

animasi pembelajaran mengenal sayuran dalam Bahasa Inggris yang dapat 

mempermudah proses belajar siswa. 

 

1. Alasan Memilih Judul  

Alasan penulis mengambil judul “ Animasi Interaktif 2D Pembelajaran 

Mengenal Sayuran Dalam Bahasa Inggris Untuk Anak SD ” karena 

tertarik pada permasalahan yang banyak dijumpai di SD pada saat 

pembelajaran Bahasa Inggris mengenal sayuran, anak-anak merasa 

kesulitan dalam membaca dan menghafal susunan huruf nama-nama 

sayuran dalam Bahasa Inggris tersebut. Sehingga anak-anak cepat merasa 

bosan dengan materi tersebut. Adanya permasalahan ini penulis merasa 

tertarik untuk membuat aplikasi Animasi Interaktif 2D Pembelajaran 

Mengenal Sayuran Dalam Bahasa Inggris Untuk Anak SD. 
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2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas tersebut, maka   

dapat dibuat rumusan  masalahnya  adalah  Bagaimana  membuat  metode 

pembelajaran Mengenal Sayuran dalam Bahasa Inggris yang baik dan 

menyenangkan untuk anak-anak SD sehingga mereka tertarik untuk belajar 

Bahasa Inggris. 

3. Batasan Masalah 

Mengingat  banyaknya  materi  yang  dibahas,  maka  penulis hanya 

membatasi masalah yang akan dibahas yaitu bagaimana mengenal sayuran 

dalam Bahasa Inggris yang meliputi : 

a. Tampilan Awal 

Pada halaman ini berisi animasi sederhana dengan satu tombol untuk 

masuk ke menu utama. 

b. Tampilan Menu Utama  

Pada Menu Utama ini berisi tentang menu-menu yang tersedia pada 

aplikasi ini yang dapat dipilih. 

c. Materi 

Pada menu Materi ini akan berisi materi-materi mengenai pengenalan 

nama-nama Sayuran dalam Bahasa Inggris. 
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d. Kuis 

Pada menu Kuis ini akan berisi beberapa soal mengenai materi yang telah 

disampaikan di menu materi tersebut guna untuk mengukur tingkat 

pemahaman anak mengenai materi tersebut. 

e. Profil 

Pada menu Profil ini akan berisi tentang profil pembuat media 

pembelajaran tersebut. 

f.  Pembelajaran ini berbasis 2D dan dikhususkan untuk anak SD kelas 3. 

 

4. Keaslian Penelitian  

Peneliti bermaksud menunjukkan bahwa masalah ini belum pernah diteliti 

dan dibuat oleh penulis lain di Universitas Widya Dharma Klaten, Sehingga 

penulis berani mengambil judul “Animasi Interaktif 2D Pembelajaran 

Mengenal Sayuran Dalam Bahasa Inggris Untuk Anak SD”. 

5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a.   Bagi Siswa 

1)  Anak-anak dapat mengetahui bagaimana nama sayuran dalam Bahasa 

Inggris. 

2)  Bisa  dijadikan  sebagai  pembelajaran  dan  hiburan  agar  anak lebih 

mengerti tentang Bahasa Inggris. 
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3)  Menimbulkan kreatifitas, motivasi dan kemandirian bagi anak. 

4) Memberi kemudahan bagi anak-anak dalam mempelajari dan 

menghafal kata dalam Bahasa Inggris. 

  b.   Bagi Penulis 

1) Merupakan suatu pengalaman langsung dalam bidang di dalam 

komputer dan pemrograman pada khususnya. 

2)  Penulis dapat menerapkan ilmu yang telah dipelajari sehingga dapat  

digunakan untuk  mengukur kemampuan dan wawasan agar dapat 

meningkatkan kualitas pribadi penulis. 

3)  Memberikan nilai tambah terhadap pengetahuan yang penulis 

peroleh dari luar perkuliahan untuk mendukung tugas akhir. 

c.   Bagi Universitas 

 

1)  Untuk  menyiapkan  mahasiswa sebagai sumber daya yang handal dan 

siap saing di masa modern ini. 

2)  Sebagai bahan evaluasi sistem pendidikan untuk meningkatkan mutu 

      pendidikan. 

B.  Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian Tugas Akhir ini adalah untuk membuat metode 

pembelajaran interaktif untuk anak-anak SD tentang nama-nama sayuran 

dalam Bahasa Inggris yang mudah dan menyenangkan untuk dipelajari. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi 

Interaktif 2D Pembelajaran Mengenal Sayuran Dalam Bahasa Inggris Untuk Anak 

SD, maka dapat diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi 

masukan serta manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang 

maupun yang akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan 

oleh penulis : 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang Animasi 

Interaktif 2D Pembelajaran Mengenal Sayuran Dalam Bahasa inggris, penulis 

menyimpulkan bahwa dengan metode pembelajaran animasi interaktif 

pembelajaran mengenal sayuran dalam Bahasa Inggris ini dapat menarik 

minat, kreatifitas, motivasi, dan kemandirian peserta didik untuk belajar dan 

memahami nama-nama sayuran dalam Bahasa Inggris yang benar serta 

menghilangkan rasa jenuh dan bosan terhadap pembelajaran yang masih 

dilakukan secara manual oleh pengajar dan semoga dapat membantu guru 

pengajar dalam menyampaikan materi mengenal nama sayuran dalam Bahasa 

Inggris. 
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B. Saran 

 Dalam pembuatan animasi interaktif mengenal sayuran dalam Bahasa 

Inggris ini masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan saran 

untuk membantu mengembangkan aplikasi ini sehingga diharapkan dapat 

lebih baik lagi dimasa depan. Adapun saran-saran tersebut antara lain : 

1.  Perlu adanya perancangan pembelajaran dalam animasi yang menarik, 

supaya dapat menjadi media interaktif dan animasi yang sempurna 

sebagai bekal untuk media pembelajaran. 

2.  Perlunya media pembelajaran yang berbeda atau suatu motivasi yang 

baru, agar tidak monoton atau membosankan, agar terciptanya semangat 

belajar yang tinggi. 

3. Semoga dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan kuis secara 

speaking dan lebih sempurna. 
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