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PERANCANGAN ANIMASI PEMBELAJARAN BAHASA
SUNDA UNTUK TINGKAT SEKOLAH DASAR

Hertiya Yunike', Akmaludin®, Cep Adiwiharja’

Abstract-Learning methods in primary school are still many who
use the textbook as a medium of learning, the teacher explain
lesson  material delivered by reading and memorizing. To
Sundanese media lesson lessons like this make students become
bored and boring because there is a difference greeting in the
gr, therefore, the need for new forms of learning media such as

¢ use of computer technology in the form of interactive
animations. Learning methods using interactive learning media
can explain the subject matter in the form of a presentation that
combines elements of images, text, and sound so that it becomes an
interesting interactive animation and media also can be run
repeatedly. By using this highly interactive learning media is
expected to build student interest.

Intisari— Metode belajaran di Sekolah Dasar masih banyak
yang menggunakan buku paket sebagai media pembelajarannya,
dalam meny ikan materi pelajarann ya gury menjelaskannya
dengan cara membaca dan menghafal. Untuk pelajaran Bahasa
Sunda media pelajaran seperti ini membuat siswa menjadi merasa
jenuh embosankan karena ada hal perbedaan ucapan dalam
huruf, oleh karena itu perlu adanya media pembelajaran dalam
bentuk baru seperti pemanfaatan teknologi komputer yaitu berupa
animasi interaktif. Metode pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif ini dapat menjelaskan materi pelajaran
dalam bentuk presentasi yaitu menggabungkan unsur gambar, teks,
dan suara sehingga menjadi animasi interaktif yang menarik dan juga
media ini dapat dijalankan berulang-ulang. Dengan menggunakan
media pembelajaran  interaktif ini sangat diharapkan dapat
membangun minat belajar siswa

Kata Kunci : animasi, media pembelajaran, bahasa sunda
I. PENDAHULUAN

Kurikulum pelajaran bahasa sunda untuk tingkat sekolah
dasar di wilayah Jawa Barat sudah menjadi mata pelajaran
wajib yang harus dipelajari, salah satu wilayahnya adalah kota
Bekasi masuk ke dalam wilayah Jawa Barat.
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Pelajaran bahasa Sunda sudah dipelajari dari tingkat
Sekolah Dasar (SD), namun dalam mempelajarinya anak-anak
mendapatkan kendala khususnya dalam pengucapan huruf
vokal dalam bahasa sunda yang mempunyai perbedaan cara
pengucapannya dan penelitian huruf dalam bahasa sunda.
Saat ini dalam metode mengajarnya sebatas pada
menerangkan dan mendengarkan, sehingga butuh media
pembelajaran yang lebih mudah dan efektif untuk kegiatan
mengajar mereka yang dapat dipelajari kembali diwaktu yang
diinginkan. Secara umum, media interf@Wtif adalah suatu
sistem penyampaian pengajaran yang menyajikan materi
video rekaman dengan pengendalian komputer kepada
penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar dan melihat
video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif,
dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi

1 .
. alam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang
sangat penting adalah metode mengajar media
pembelajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan
salah satu metode mengajar tertentu m'l mempengaruhi
jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada
berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih
media pembelajaran, antara lain tujuan pembelajaran, jenis
tugas dan respon yang diharapkan, temasuk karakteristik
wa. Meskipun demikian, dapat dikatakan bahwa salah satu
ngsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan
lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru[4].
Dengan adanya media pembelajaran interaktif dalam

bentuk compact disk / aplikasi software ini diharapkan dapat
mengganti media pembelajaran yang digunakan sekarang.
Media pembelajaran interaktif dalam bentuk compact disk /
aplikasi software ini dibuat lebih menarik dan interaktif
schingga guru dan siswa lebih mudah menerangkan dan
menjelaskan  materi pelajaran. Dengan adanya media
pembelajaran berbasis multimedia ini diharapkan akan
membantu proses pembelajaran guru kepada siswa di sekolah
dasar[7].

Adapun maksud dari penelitian ini adalah;

1. Memudahkan siswa dalam mempelajari bahasa sunda dan
membantu pihak mengajar dalam menyampaikan materi
pelajaran bahasa sunda, dengan interface yang lebih
menarik dafe¥Bkedar membaca buku paket.

2. Membantu membuat media pembelajaran yang interaktif

untuk meningkatkan minat belajar peserta didik.
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A. Animasi

Animasi adalah proses membuat efek gerakan atau
pergantian tampilan dari waktu ke waktu[5]. Animasi dapat
berarti perpindahan suatu item dari suatu tempat ke tempat
lain, atau dapat pergantian warna suatu objek. Pergantian
yang terjadi bisa berupa morp(proses perubahan dari suatu
bentuk ke bentuk lain setahap demi setahap), perubahan
bentuk secara langsung hingga pergantian bentuk maupun
posisi suatu item.

Secara garis besar, animasi komputer dibagi menjadi dua

kategori, yaitu[3]:

a. Komputer Assisted Animation, animasi pada kategori
ini biasanya menunjuk pada system animasi 2
dimensi, yaitu mengkomputerisasi proses animasi
tradisional yang mcngguna gambaran tangan.
Komputer digunakan untuk pewarnaan, penerapan
virtual kamera dan penataan data yang digunakan
dalam sebuah animasi.

b.  Kemputer Generated Animation, pada kategori ini
biasanya digunakan untuk animasi 3 dimensi dengan
program 3D seperti 3D Studio Max, Maya, Autocad
dil.

Animasi adalah urutan gambar yang %gerak, Tiap-tiap
gambar bersatu dan bergerak hingga memberikan makna pada
kita sebagai viewer atau penyima. Tiap-tiap gambar itu
disebut frame[8).

B. Story Board

Story Board mempunyai peranan yang sangat penting
dalam pengembangan multimedia, story board digunakan
sebagai alat bantu pada tahapan ranelga.n multimedia. Story
board merupakan pengorganisasian grafik, contohnya adalah
sederetan ilustrasi atau gambar yang ditampilkan berurutan
untuk keperluan visualisasi awal dari suatu file animasi, atau
urutan ia interaktif, termasuk interaktivitas di web. Story
board biasanya digunakan untuk pembuatan film, animasi,
teater, photomatic buku komik, bisnis dan media interaktif[1].
C. Itimedia

ultimedia merupakan alat yang menciptakan presentasi
yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks,
grafik, animasi, audio dan gambar video [4].
D. cromedia Flash 81 CS4

ash adalah suatu sotware yang digunakan untuk
membuat sebuah animasi. Dengan flash kita dapat membuat
tampilan website atau komputer kita menjadi hidup[2].

I METODE PENELITIAN
Untuk dapat menganalisa dan mendesain suatu sistem,

maka peneliti melakukan penelitian dengan menggunakan
metode penelitian, diantaranya;

A. Teknik Pengumpulan Data
Untuk menyusun skripsi  ini, peneliti melakukan
penerapan metode penelitian dalam memperoleh data-data
yang dibutuhkan schingga penyusunan skripsi ini dapat
diselesaikan dengan baik. Adapun metode penelitian yang
peneliti lakukan adalah
1) Ohbservasi:
PElam mengumpulkan data-data, peneliti melakukan
pengamatan langsung terhadap suatu kegiatan yang
sedang dilakukan. Pada waktu melakukan observasi,
peneliti melakukan pengamatan secara langsung pada
SD Negeri Harapan Jaya XVI Bekasi Utara untuk
mendapatkan informasi seputar kegiatan proses belajar
mata pelajaran bahasa sunda untuk tingkat sekolah
dasar.
Wawancara:
Dalam metode ini peneliti melakukan wawancara untuk
melengkapi bahan yang sudah ada selama observasi.
Peneliti melakukan wawancara dengan bapak M. Tomi
Rohman, S.Pdi selaku guru bahasa Sunda dan beberapa
orang tua siswa untuk mendapatkan informasi mengenai
kendala dalam proses belajar dan mengajar mata
pelajaran bahasa sunda.
Kuisioner:
Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan
atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya. Dalam teknik ini peneliti memberikan
kuisioner dengan 10 pertanyaan kepada guru dan
beberapa orang tua siswa untuk mendapatkan respon
mengenai metode pembelajaran yang menggunakan
aplikasi animasi interaktif ini.
4) Studi Pustaka:
cliti melakukan penelitian untuk  memperoleh
pengumpulan data dan informasi dengan mempelajari
buku dan jurnal yang berhubungan dengan pembahasan
yvang diperlukan untuk dijadikan referensi yang
berhubungan dengan penelitian skripsi ini.
. Model Pengembangan Sistem
Adapun model pengembangan sistem yang digunakan
adalah model Water Fall[9]:
1) Analisa Kebutuhan Sistem:
Proses pengumpulan  kebutuhan dilakukan secara
intensif untuk mespesifikasikan kebutuhan perangkat
lunak agar dapat dipahami, perangkat lunak seperti apa
yang dibutuhkan oleh wser. Spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk
didokumentasikan™.
Berdasarkan hasil analisis permasalahan mengenai
metode belajar dan mengajar di sekolah dasar, peneliti
membuat aplikasi pembelajaran untuk mata pelajaran
bahasa Sunda dengan menggunakan Macromedia Flash
8. Dimana siswa dapat lebih interaktif dalam proses
belajarnya.
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2) sain:

esain perangkat lunak adalah proses multi langkah
yang fokus pada desain pembuatan program perangkat
lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak, repreﬁasi antarmuka, dan  prosedur
pengkodean. ahap ini mentranslasi kebutuhan
perangkat lunak dari tahap analisa kebutuhan ke
representasi desain agar dapat di implementasikan
menjadi program data pada tahap selanjutnya. Desain
perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga
perlu didokumentasikan™.
Peneliti merancang program animasi interaktif ini
menggunakan perangkat lunak macromedia flash 8
profesional dan leawo avi converter yang sckiranya
menggunakan media ini proses mengajar untuk mata
pelajaran bahasa sunda menjadi lebih mudah dan
menyenangkan.

3) P{e Generation
esain  harus  ditranslasikan  kedalam program
perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program
komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada
tahap desain™.
Dalam sistem desain ini menggunakan metode OOP
(Object Oriented Programing) dan dikodekan dengan
menggunakan  ActionScript 2.0 yang  menjadi
darisasi sofiware macromedia flash 8.
4) Testing
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi
logic dan fungsional dan memastikan bahwa qi
bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan un
meminimalisir  kesalahan(error) dan  memastikan
keluaran yang dihasilkan sesuai yang diinginkan™.
Pengujian sistem dilakukan oleh peneliti dengan
menggunakan metode black box guna mengetahui
kinerja animasi ini, schingga apabila terdeteksi
kesalahan dapat diperbaiki.
5 Eypport
1dak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak
mengalami  perubahan ketika dikirim ke user.
Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan g
muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau
perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan
. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat
E:guiangi proses pengembangan mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang
sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak
baru”. Peneliti menggunakan aplikasi macromedia flash
8 profesional dan leawo avi converter agar animasi
mudah untuk digunakan schingga terlihat maksimal.

Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Tahapan Analis

Untuk perancangan aplikasi pembelajaran interaktif ini
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Tampilan utama

sampai dengan tampilan akhir dirancang dengan konsisten
berdasarkan konsep awal dan penempatan tombol(button)
yang sedemikian rupa, schingga pengguna(user) mudah
memahami isi dari tampilan secara keseluruhan. Pada
rancangan aplikasi pembelajaran interaktif ini terdapat empat
rancangan, yaitu:

L.

o=

Perancangan Intro

Perancangan ini digunakan sebagai tampilan awal yang

berupa gambar pembuka yang berformat jpg sebagai

backgroud dan dipadukan oleh keterangan judul aplikasi

berupa teks. Hal tesebut dilakukan agar dalam menunggu

untuk tampilan selanjutnya tidak merasa bosan. Pada

tampilan intro ini kita menunggu sekitar beberapa detik

untuk loading menuju frame tampilan berikutnya.

Perancangan Menu Utama

Perancangan menu untama ini merupakan rancangan

yang digunakan scbagai tampilan dari aplikasi yang

dibuat, dalam tampilan ini terdapat beberapa unsur

clemen penting dalam multimedia yaitu, gambar

background, animasi, teks, serta backsound. Dan juga

media interaktif berupa tombol-tombol navigasi, dalam

perancangannya tombol navigasi terdiri beberapa tombol.

Perancangan Materi

Untuk perancangan aplikasi pembelajaran interaktif

untuk pemula ini dibutuhkan materi-materi untuk

menyesuaikan kebutuhan dalam merancang aplikasi
belajaran ini.

esain

Karakteristik Software

Merancang  sistem  dalam  hal  ini  berupa

permainan(game), harus berpedoman pada karakteristik

unsur yang terdapat pada game yaitu:

1. Bentuk Permainan(Format Game)
Aplikasi  ini  merupakan  pengenalan  dan
pembelajaran interaktif berbahasa indonesia dan
berbahasa sunda. Pada tampilan awal pengguna dapat
memilih salah satu menu yang disediakan pada
halaman menu utama.

2. Aturan(rules)
Pada menu utama, pengguna harus memilih salah
satu tombol yang terdiri dari tiga tombol yaitu
tombol materi, kuis dan tentang. Pada tombol materi
didalamnya berisi materi yang akan dibahas dengan
memilih salah satu sub menu yaitu kamus, dialog dan
game. Seclanjutnya pada tombol kuis didalamnya
berisi soal kuis yang dibuat dari materi yang dibahas,
dan dirancang sampai tingkat dua level. Pada tombol
tentang didalamnya berisi maksud dan tujuan
pembuatan aplikasi pembelajaran interaktif ini serta
terdapat menu profil yang berisi biodata pembuat
aplikasi pembelajaran interaktif ini.

3. Kebijakan(Policy)
Pengguna dapat mempelajari tentang materi
pelajaran bahasa sunda yang dipelajari pada kelas
satu tingkat sckolah dasar. Mulai dari menu kamus
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vang berisi anggota tubuh, nama hewan, nama
tumbuhan, angka, huruf vokal, anggota keluarga dan
kamus kata yang berbahasa indonesia dan bahasa
sunda. Selanjutnya ada dialog yang berisi dialog
sederhana, seperti perkenalkan diri, minta izin , dan
dialog antara teman sebaya dan orang tua. Dan yang
terakhir ada game yang dibuat untuk melatih cara
berfikir pengguna setelah mempelajari materi pada
aplikasi pembelajaran interaktif ini.

4.  Skenario(Scenario)
Pengguna dapat memilih satu dari beberapa menu
vang disediakan, menu-menu tersebut diantaranya
adalah menu materi yang isinya merupakan materi
pembelajaran, kuis yang isinya merupaka latihan soal
kuis dan tentanng vang isinya merupakan profil
pembuat animasi interaktif ini serta maksud dan
tujuan dari animasi interaktif ini. Sebagian besar dari
jenis pertanyaan pada halaman kuis merupakan
bagian dari materi pembelajaran.

5. Acara/Tantangan(event/challeng)
Tantangan vyang disajikan dalam game adalah
mencoba untuk menjawab seluruh pertanyaan yang
disajikan dengan benar dan seiring dengan
meningkatnya level, pada setiap levelnya terdapat 5
pertanyaan yang berbentuk game.

6. Keputusan(Decisions)
Pengguna dapat memilih menu yang sudah
disediakan, pengguna dapat memilih menu materi
yang berisi materi pembelajaran, menu kuis yang
berisi latihan soal kuis atau menu tentang yang berisi

tentang program dan profil pembuat animasi
interaktif.

7. Tingkat Permainan (Level)
Terdiri dari 5 pertanyaan pada setiap level.

Pertanyaan dalam soal game seputar tentang materi
pembelajaran yang disajikan dan dirancang sampai 3
level.
8. Model Penilaian({Score model)
Terdiri dari model penilaian berupa angka.
9. Indikator(Indicators)
Permainan dianggap selesai jika pengguna telah
menyelesaikan keseluruhan pertanyaan dengan waktu
vang disediakan.
10. Simbol — Simbol
Simbol yang digunakan dalam permainan berupa
tombol-tombol menu yang disediakan pada setiap
halaman.
2) pancangan Story Board
erancangan storvboard berisi tentang pembahasan
mengenai alur cerita dari animasi pembelajaran interaktif
yang akan dijelaskan dengan menggunakan media tulisan
dan gambar. Berikut adalah bagian — bagian dari animasi
pembelajaran interaktif yang akan dijelaskan dalam
storvboard.
Halaman Menu Utama

Berikut ini adalah gambar dari storyboard pada halaman
menu utama, deskripsi keseluruhan dijelaskan pada tabel

berikut ;

Tabel 1.5toryboard Menu Utama

VISUAL

SKETSA

AUDIO

ketka program  pertama
kali dijalankan program
akan  dimulai  dengan
halaman  infro  yang
kemudian dijalankan ke
menl utama.

pada halaman menu utama
terdapat tiga pilihan men
yang dapat dipilih.

menu-menu vang - dapat
dipilih diantaranva: materi,
kuis dan tentang.

materi

huis

i

tentang

Background

Audiol.mp3

Sumber: Hasil Penelitian(2014)

3) User Interface
Berikut adalah gambar-gambar perancangan tatap muka
pengguna (user interface) dari aplikasi animasi interaktif
pembelajaran bahasa sunda untuk pemula pada SD Negri
XVI Bekasi Utara.

Sumber: Hasil Penehitian{2014)

Gambar 1. Tampilan Judul

ISSN. 2442-2444 // PERANCANGAN ANIMASI PEMBELAJARAN ...

Ln
oo




4) State Transition Diagram
Alur dari program yang penulis rancang diantaranya
Transition Diagram Menu Utama yaitu alur dari menu
utama, materi, kuis dan tentang lalu pada tiap menu
tersebut ada tombol pilihan lagi yang yang setiap tombol
memiliki uraian yang berbeda jika diklik.

Sumber: Hasil Penelitian{ 2014)
Gambar 2. Tampilan Menu Huruf Vokal

|[ Materi ]— %| Kamus |— %-i Anggota tubuh |

—'}| Tumbuhan |
%| Huruf vokal |
—ZI-| Keluarga |
Menu I - | Araioa |
Utama l ﬁ| Kamus kata |
—i\‘-| Binatang |
—:'-| Perkenalkan diri |
—J.*-| MMinta Izin |

Dialos Dialog dengan

teman sebava
‘ Dialog dengan ‘

orang tua
%| Game H| Level 1 dan level 2 |
H| Kuis l[ I Soal level 1 dan 2 |
|

ﬁ-l Tentang |l | Tentang Program |
I—é‘Lﬁlbﬁl Info pembuat |

Sumber: Hasil Penelitian(2014)
Gambar 3. Tampilan Menu Huruf Vokal

5) Code Generation Mouse. hide():
Code Generation berisikan script listing program yang startDrag(this, true) :}
digunakan dalam pembuatan animasi pembelajaran
bahasa sunda, adapun script programnya diantaranya stop():
sebagai berikut: on(press){
stopAllSounds():
onClipEvent (enterFrame) ! gotoAndPlay("Scene 1"4135):}
Mouse. hide(); onClipEvent (enterFrame){
startDrag(this, true) :} Mouse. hide();
on(press)! startDrag(this, true): }
stopAllSounds();
gotoAndPlay("Scene 1",389);} 6) Testing
Aplikasi multimedia yang telah dibuat, selanjutnya
stop(): diuji melalui teknik pengujian perangkat lunak yang
onClipEvent (enterFrame){ meliputi pengujian white box dan black box.

ISSN2442-2444 [/ PERANCANGAN ANIMASI PEMBELAJARAN ...




VOL.1 NO. | FEBRUARI 2015

a) E¥hgujian White box

byl gujian white box merupakan metode perancangan
test case y menggunakan struktur kontrol dari
perancangan prosedural untuk mendapatkan test case.
Dengan menggunakan metode white box, analisa
yang dihasilkan dapat berupa:

Jaminan seluruh jalur independen dalam modul yang

Pengerjaan seluruh keputusan logikal.

Pengerjaan seluruh loop sesuai dengan batasan.
Pengerjaan seluruh struktur data internal yang
menjamin vadilitas.

Berikut adalah tampilan bagan alir (flow chart) dan
grafik alir (flow graph) pada animasi interaktif
pembelajaran bahasa sunda untuk pemula.

dikerjakan minimal sekali.

Menu Utama

Ciambar Animasi
Manusia

CGiambar Tumbuhan

Giambar Huruf
Vokal

Ciambar Anggota
Koeluarga

Back

CGambar Angka

Kata dalam
kamus

Undak Usuk Tabel Undak Usuk

Gambar Bi

il
619 = Binatang

T

T
Kuis
Game
[
T
T
End

Sumber: Hasil Penditian{2014)

Gambar 4. Tampilan Menu Huruf Vokal
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h) k Box
engujian black box berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak (sofiware). Pengujian ini
memungkinkan  analisa  sistem  memperoleh
kumpulan kondisi input yang akan mengerjakan
seluruh keperluan fungsional program. Metode ini
tidak berfokus pada struktur kontrol seperti pengujian
white box tetapi lebih berfokus pada domain
informasi
Tujuan metode hlack box ini mencari kesalahan pada:
1. Fungsi-fungsi yang hilang atau tidak benar
Back 2. Kesalahan pada antarmuka
3. Kesalahan pada struktur data atau pengaksesan
Nk databse ckstemal
B 4. Kesalahan pada performance
5. Kesalahan pada inisialisasi dan terminasi
Tabel 2. Pengujian BlackBox Menu Kamus
INPUT/EVENT PROSES OUTPUT/NEXT HASIL
STAGE PENGUIIAN
Tambaol anggota o press Halaman Menu Sesuni
bl stopAllSounda(; Anpgeota Tubuh
goto AndPlay{"Scene
1" 58 5).}
Tombol Tumbuban oo press )| Halaman Menu sesuai
Tumbuban
N stopAllSounds{y;
sotoAndPlay{"Scene
1,543}
Sumber: Hasil Penelitian(2014) Tombal Huruf anipress || Halaman Menu Seauai
Yol stopAllSounds{y: Himt e
Gambar 5. Tampilan Menu Huruf Vokal
goto AndPlay{"Scene
1", 6649}
%r independen adalah setiap jalur melalui program
yang me mpcrkenai ka.n setldaknya satu set baru Tombaol Keluarga anf press i :2::1-:1: Menu Sesuai
pemyataan pemrosesan atau kondisi baru[6]. sl eundiy B
Kompleksitas siklomatisnya adalah : e _f}'f;"““‘""‘“'"‘““"
V(G)=E-N+2
=58 26 + 2 Tombaol Angka anf press 1 ::.:I:'J:u: Menu Sequai
=11 stopAlSounds(); =
Basis set yang dihasilkan pada alur diagram materi adalah " :L:?:“mmm"sme
Sebagai bCl'lkllt : Tambaol Kamus onf press )| Halaman Men Sesuai
1-2-3-4-5-6 Keel KamusKeel
1-2-3-7-10-17-10 stopAllSaunds(i;
1-2-3-7-10-11-18-10 I e
1-2-3-?-10-1 1-1 2-19- 10 Tombaol Binatang A press Halaman Mennu Sesuni
:;g;:&: :: ; :g-ﬁ;}m Sumber: Hasil Penditian(2014)
1-2-3-7-10-11-12-13-14-15-22-25-22
1-2-3-7-10-11-12-13-14-15-22-23-26-22 V. KESIMPULAN
1-2-3-7-10-11-12-13-14-15-16-24-10
1-2-3-7-10-11-12-13-14-15-16-7 Kesimpulan yang penulis dapatkan selama melakukan
1-2-3-7-8-9-2 penelitian ini, adalah :

1. Dengan dibuatnya animasi interaktif ini dapat bermanfaat
untuk anak didik sckolah dasar dalam penyampaian
materi pembelajaran agar metode pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan, menarik, mudah, dan efektif.
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2. Menggunakan aplikasi animasi interaktif ini scbagai
media pembelajaran dapat membantu anak didik untuk
mengenal teknologi komputer sejak usia dini.

3. Animasi interaktif scbagai media pembelajaran dapat
membantu  perkembangan nalar dan  menambah
pengetahuan anak didik dalam materi pembelajarannya.
Dan penulispun memberikan saran-saran berdasarkan

permasalahan serta kesimpulan yang penulis dapat selama

riset yaitu;

1. Penggunaan sofivare untuk membuat aplikasi animasi
interaktif ini sudah cukup baik namun masih banyak
kekurangannya, untuk lebih baik lagi menggunakan
software versi yang terbaru, pengembangan dari software
sebelumnya seperti flash CS4, flash CS5 atau keluaran
versi terbaru dari software adobe flash agar aplikasi
animasi interaktif  yang akan dibuat menjadi lebih
menarik lagi dengan tampilan animasi vang lebih kreatif
lagi seperti animasi 3D atau 4D.

2. Perbaikan kualitas dubbing suara yang kurang terdengar
jelas karena software untuk membuat aplikasi animasi ini
masih menggunakan flash 8 pro, disarankan untuk
menggunakan software yang lebih baik lagi.

3. Perlu adanya penambahan materi pembelajaran yang
lebih kompleks.
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