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ABSTRAK

Nanda Suryawan M.

Perancangan Aplikasi Multimedia Interaktif Android “Ruka Kidzone”
Berbentuk Cergam Sebagai Sarana Pembelajaran Vocabulary Bagi Anak
Anak

Sebagai bahasa internasional, bahasa Inggris digunakan dalam setiap aspek
di kehidupan. Kita menggunakan bahasa Inggris dalam bidang pendidikan,
ekonomi, politik, sosial, dan sebagainya. Dalam bidang pendidikan di Indonesia,
bahasa Inggris adalah salah satu mata pelajaran di sekolah. Sebagai bahasa asing,
orang Indonesia menganggap bahwa belajar bahasa Inggris adalah sulit, karena
tidak digunakan dalam percakapan sehari-hari. Jadi, belajar bahasa Inggris bukan
hal yang mudah, terutama bagi pelajar anak-anak. Guru harus membuat kelas
bahasa Inggris yang menyenangkan untuk pelajar anak-anak. Proses belajar
mengajar anak-anak harus dikondisikan berdasarkan kebutuhan dan kepentingan
mereka.

Dalam rangka untuk menciptakan alat untuk membantu guru dalam mengajar
anak-anak, penulis mencoba untuk membuat aplikasi multimedia interaktif
dengan menggunakan cerita bergambar dalam bahasa Inggris. Nama desain ini
adalah "Ruka Kidzone". Aplikasi ini akan menyuguhkan anak-anak cerita
bergambar tentang Ruka dalam bahasa Inggris dan juga beberapa kuis untuk
menguji pemahaman mereka. Karena aplikasi tidak menggunakan dua bahasa,
anak-anak perlu didampingi oleh guru untuk memberikan arahan untuk
memahami lebih lanjut tentang isi dan makna dari aplikasi tersebut.

Tujuan dari desain adalah untuk menciptakan sebuah alternatif media dalam
pembelajaran bahasa Inggris yang akan lebih menarik untuk anak-anak.

Kata Kunci : Cergam, Edukasi, Bahasa, Multimedia, Permainan, Budaya, Petak
Umpet, Android, Anak anak, Belajar, Smartphone
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ABSTRACT

Nanda Suryawan M.

Perancangan Aplikasi Multimedia Interaktif Android “Ruka Kidzone”
Berbentuk Cergam Sebagai Sarana Pembelajaran Vocabulary Bagi Anak
Anak

As an international language, English is used in every aspect of life. We use
English in education, economics, politics, social etc. In education field in
Indonesia, English is one of the subjects in schools. As a foreign language,
Indonesians consider English as a difficult language to learn since it is not used in
daily language. So, learning English is not an easy thing especially for young
learners. Teachers must make an enjoyable English classroom for young learners.
Teaching and learning process of young learners should be conditioned based on
their needs and interests.

In order to create a tool to help teachers in teaching children, the writer tries
to make a an interactive multimedia application by using a storyboard in English.
The name of this design is “Ruka Kidzone”. It will provide children with a
storyboard about Ruka in English and also some quizzes to test their
understanding. Since the application is not billingual, the children need to be
accompanied by teachers to provide direction to understand more about the
content and the meaning.

The aim of the design is to create an alternative media in learning English
which will be more interesting for children.

Keywords : Storyboard, Education, Language, Multimedia, Game, Culture, Hide
and Seek, Android, Kids, Learning, Smartphone
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Cerita bergambar merupakan sebuah kesatuan cerita disertai dengan
gambar-gambar yang berfungsi sebagai penghias dan pendukung cerita yang
dapat membantu proses pemahaman terhadap isi cerita tersebut. Menurut
Wikipedia the Free FEncyclopedia dalam (Evantina, 2011:42), cerita
bergambar adalah suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-gambar
tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk jalinan
cerita. Gambar adalah suatu bentuk ekspresi komunikasi wuniversal yang
dikenal khalayak luas.

Melalui cerita bergambar, pembaca dapat dengan mudah menerima
informasi dan deskripsi cerita yang hendak disampaikan. Oleh karena itu,
cerita bergambar kerap kali dijadikan sebagai media dalam pendidikan,
terutama anak-anak. Penggunaan cerita bergambar ini dapat memiliki
bermacam fungsi dalam pembelajaran. Salah satunya adalah dalam
pembelajaran bahasa Inggris dasar bagi anak-anak.

Dapat dengan mudah kita temukan buku-buku cerita bergambar untuk
anak-anak yang menggunakan bahasa Inggris di toko buku. Kegunaannya
pun ada bermacam-macam dan disesuaikan dengan tingkat umur atau tingkat
pendidikan sang anak. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan cerita

bergambar sebagai sarana edukasi memang memiliki manfaat yang besar.



Namun, penggunaan cerita bergambar sebagai media edukasi anak-anak
dapat lebih ditingkatkan dengan penggunaan cerita bergambar dalam aplikasi
mobile jika dibandingkan dengan cerita bergambar konvensional yang hanya
berbentuk buku. Media konvensional sudah tidak terlalu efektif bagi
sebagian kalangan dan secara perlahan mulai ditinggalkan. Orang sudah
mulai beralih pada smartphone, bagian dari lifestyle modern yang saat ini
sangat digemari di seluruh dunia. Hampir setiap orang memilikinya dari
anak-anak hingga dewasa. Saat ini masyarakat menggemari dan
menggunakan smartphone yang sedang populer di antaranya seperti Android,
Blackberry, dan IPhone. Smartphone ini menyajikan aplikasi-aplikasi yang
dapat diunduh secara gratis ataupun berbayar.

Berkembang pesatnya teknologi mobile dalam beberapa tahun terakhir
ini membuat segala keperluan sekarang bisa diperoleh atau dilakukan melalui
perangkat yang selalu standby di saku atau tas kita ini. Namun, saking
banyaknya hal yang bisa dilakukan dengan smartphone, tampaknya orang
menjadi sangat tergantung pada smartphone.

Sebuah hasil analisis dari website katadata.co.id belum lama ini
mengeluarkan laporan mengenai jumlah pecandu smartphone saat ini.
Hasilnya dapat dilihat pada grafik 1 berikut. Dalam laporannya, mematok
bahwa Mobile Addict atau pecandu smartphone adalah orang yang membuka
aplikasi pada smartphone mereka sebanyak lebih dari 60 kali dalam sehari.
Hasilnya cukup menarik. Dari 1,4 miliar pengguna smartphone yang diteliti,

176 juta orang di antaranya adalah pecandu smartphone. Angka tersebut juga



naik sampai 123 persen dibandingkan angka tahun lalu yang hanya 79 juta

orang.

JUMLAH PENGGUNA SMARTPHONE INDONESIA (dalam juta)
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Gambar 1.1 : Persentase pengguna smartphone 2013-2018
(Sumber : www .katadata.co.id, diakses 10 Januari 2016)

Dewasa ini, kerap kali kita melihat anak-anak yang hanya bermain game
menggunakan smartphone. Melihat hal itu, perancangan ini ditujukan untuk
memberi konten yang bermanfaat bagi anak, agar si anak tidak hanya
bermain namun juga sambil belajar dengan metode yang lebih menarik.

Pada dasarnya, anak-anak cenderung belum mandiri dalam memilih dan
memahami konten dari sebuah smartphone. Maka dari itu diperlukan peran
guru atau orang tua juga sebagai pendamping. Guru adalah penuntun agar
anak dapat tetap mendapat konten yang baik dan bermanfaat bagi si anak.

Sebelumnya memang telah ada perancangan yang hampir serupa, namun
lebih menekankan pada tulisan dan hanya memiliki sedikit gambar. Dalam
konsep perancangan ini akan berbeda dengan perancangan sebelumnya.

Dalam perancangan ini akan lebih ditekankan pada gambar ilustrasi yang



juga dilengkapi dengan kuis ringan tebak kata benda dan gambar dalam
konteks bahasa Inggris, agar anak tidak jenuh dan lebih tertarik dibanding
dengan konten berisi tulisan.

Rancangan ini memiliki fungsi utama sebagai edukasi pembelajaran
bahasa bagi anak-anak. Perancangan ini diharapkan dapat membantu guru
untuk digunakan sebagai materi pembelajaran yang menarik bagi para murid.
Selain itu, perancangan ini juga dapat menjadi hiburan bagi anak-anak.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka perancangan desain ini diberi judul
“Perancangan Aplikasi Multimedia Interaktif Android “Ruka Kidzone”
Berbentuk Cergam Sebagai Sarana Pembelajaran Vocabulary Bagi Anak-

Anak”.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan, maka rumusan
masalahnya adalah:
Bagaimana merancang Aplikasi Multimedia Interaktif Android “Ruka
Kidzone” Berbentuk Cergam Sebagai Sarana Pembelajaran Vocabulary

Bagi Anak-Anak?

. Batasan Masalah

Perancangan berupa aplikasi mobile interaktif cerita bergambar pada
smartphone berbasis Android menggunakan bahasa Inggris. Hanya
menampilkan satu cerita bergambar. Perancangan media interaktif “Ruka

Kidszone” ini ditargetkan untuk kalangan anak-anak SD kelas 1. Rancangan



ini ditujukan sebagai sarana edukasi dan hiburan bagi anak. Difungsikan agar
pembelajaran menjadi lebih efektif dan mudah digunakan. Rancangan ini
hanya dibatasi pada pembuatan presentasi slide show PowerPoint yang

menyerupai aplikasi android ini saat diakses.

D. Tujuan Perancangan

Menciptakan media pembelajaran alternatif yang lebih modern melalui
aplikasi mobile interaktif. Mengajarkan kepada anak-anak tentang edukasi
bahasa Inggris melalui cergam yg dibuat dalam apikasi Android “Ruka
Kidzone”. Diharapkan melalui aplikasi “Ruka Kidzone” informasi dan pesan
yang akan disampaikan lebih mudah diterima oleh anak-anak, karena
disampaikan dengan metode edukasi yang lebih variatif melalui aplikasi
smartphone sehingga lebih efektif dan fleksibel sebagai media pembelajaran

edukasi bagi anak.

E. Manfaat Perancangan
1. Bagi Perancang
Diharapkan perancang mampu mengasah kreatifitas dalam
mendesain sebuah media komunikasi visual dan menggabungkannya
dengan teknologi modern yang sedang berkembang menjadi sesuatu

yang baru dan bermanfaat.

2. Bagi Masyarakat



Diharapkan perancangan ini mampu meningkatkan minat anak
dalam mempelajari bahasa Inggris melalui aplikasi mobile interaktif
cerita bergambar dan juga memudahkan orang tua dalam mencari konten

dalam aplikasi smartphone yang bermanfaat bagi anaknya.

3. Bagi Lembaga Pendidikan
Diharapkan perancangan ini mampu memberikan sebuah inovasi
baru pada dunia desain yang memang seharusnya terus maju dan
bergerak mengikuti perkembangan teknologi serta membantu lembaga
pendidikan lain untuk menggunakan aplikasi mobile interaktif cerita
bergambar ini sebagai sarana untuk mengajarkan bahasa Inggris pada

murid-murid.

F. Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan pada perancangan ini adalah:
1. Metode Pengumpulan Data
a. Data Primer
1) Observasi
Melihat proses metode pembelajaran yang dilakukan
pada sekolah sekolah yang telah menggunakan media
interaktif sebagai teknik penyampaian informasi kepada
muridnya.

2) Studi Pustaka



Melakukan penelitian dengan cara mempelajari dan
membaca literatur yang berkaitan dengan permasalahan
yang menjadi obyek penelitian

b. Data Sekunder
Referensi dari buku, majalah, koran, jurnal, internet dan
sebagainya yang berisi tentang dongeng, edukasi, dan konten
aplikasi mobile.
Metode Analisis Data
Menggunakan metode = SWOT  (Strengths,  Weakness,
Opportunities and Threats) untuk analisis media dan analisis obyek

perancangan.





