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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Metode pembelajaran melalui media interaktif saat ini merupakan

metode yang sangat menarik bagi anak. Mereka cenderung tidak merasa

jenuh jika dibandingkan dengan metode konvensional sebelumnya karena

anak-anak lebih merasa senang jika dapat membaca sebuah cergam yang

dapat dioperasikan melalui media smartphone. Konten dalam cergam ini di

ambil dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang dipakai

dalam masa pembelajaran mereka di sekolah. Bagi target audience, media

pembelajaran ini memberi daya tarik tersendiri saat digunakan di lingkungan

sekolah dengan didampingi oleh guru pendamping mereka. Target audience

dapat memahami materi yang disampaikan dengan lebih baik melalui

perancangan ini. Anak anak juga dapat lebih aktif berinteraksi dengan media.

Dari hasil analisis, anak-anak memiliki ketertarikan yang lebih dengan

media smartphone. Karena saat ini smartphone adalah magnet bagi hampir

setiap orang di penjuru dunia. Melalui smartphone, mereka menerima

informasi, berinteraksi, dan berkomunikasi terhadap setiap hal yang mereka

butuhkan. Pemilihan konten yang tepat dapat memberi dampak yang baik

bagi pengaksesnya. Banyak hal positif yang dapat dicapai jika media

smartphone ini digunakan dengan baik karena dengan media ini, hampir

segala bentuk informasi di era globalisasi dapat diakses. Oleh karena itu,
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pemilihan media smartphone ini sangatlah efektif untuk menyampaikan

perancangan media edukasi kepada target audience.

Minat target audience mengenai sebuah gambar juga melandasi

perancangan ini dilakukan. Bagi target audience bahasa gambar lebih

menarik dibanding bahasa lainnya. Mudah dipahami, sederhana dan menarik

adalah kata kunci bagi target audience. Cerita yang disusun dibuat dengan

nuansa cerah, ceria dan kekanakan. Dirancang sedemikian rupa agar mereka

seperti melihat dunia mereka sendiri saat seusianya. Melalui cergam ini,

disampaikan sebuah konten yang mendasar tentang kehidupan target

audience meliputi permainan, budaya, sosial, tutorial dan sejenisnya,

sehingga melalui pesan bergambar secara tidak langsung target audience

dapat belajar mengenal lingkungan sekitar mereka.

Sisi lain perancangan ini adalah memasukkan edukasi tentang bahasa

Inggris yang menjadi nilai tersendiri dalam perancangan ini. Pemilihan

konten bahasa Inggris adalah karena bahasa Inggris merupakan bahasa

internasional yang dipakai saat ini. Era globalisasi menuntut seorang untuk

dapat mengusai bahasa Inggris. Oleh karena itu target audience diharapkan

dapat belajar bahasa Inggris sedini mungkin.

Sumber referensi yang diperoleh didapat melalui observasi dan

pengamatan langsung di lokasi sampel sekolah yang telah mulai menerapkan

metode ini. Para guru pembimbing banyak menggunakan media interaktif

dalam metode pembelajaran setiap harinya di kelas. Target audience dapat

menerima dengan baik metode pembelajaran tersebut.



110

Pengerjaan perancangan “Ruka Kidzone” ini sangat diperlukan

ketelitian dalan pemilihan konten yang ditampilkan agar target audience

dapat merasa tertarik terhadap perancangan ini. Perancangan ini dijalankan

melalui perangkat smartphone, berupa slideshow interaktif yang dapat

dioperasikan oleh user.

Perancangan desain ini telah diujicobakan kepada beberapa anak untuk

mengoperasikannya. Hasil yang didapat, target audience dapat memahami

dengan baik setiap konten yang disampaikan. Target merasa tertarik dan

penasaran dengan apa yang dapat disajikan oleh perancangan desain ini. Dari

isi cerita yang menarik, style gambar ceria, warna cerah, naskah teks bahasa

Inggris, backsound yang ringan, diharapkan dapat mencakup semua materi

yang dibutuhkan oleh target audience dan dapat menjadi nilai yang positif

kedepannya bagi target audience. Namun fakta yang didapatkan di lapangan

menunjukkan bahwa penggunaan pembelajaran interktif masih minim,

dikarenakan beberapa faktor yakni: banyak media pembelajaran sekolah

yang masih konvensional, kualitas guru pembimbing yang kurang mencukupi,

sarana prasarana yang tidak memadai, ketidak pahaman tentang teknologi,

dan masih minimnya perancangan desain yang menyediakan konten untuk

diakses sebagai pembelajaran.

B. Saran

Perancangan Aplikasi Multimedia Interaktif Android “Ruka Kidzone”

Berbentuk Cergam Sebagai Sarana Pembelajaran Vocabulary Bagi Anak

Anak, masih terbatas secara teknis dan konten yang dibuat. Dalam
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pengembangannya masih banyak hal yang dapat ditambahkan kedalam

perancangan desain ini. Sebagai perancangan awal diharapkan media ini

mampu menjadi alternatif media pembelajaran yang baik bagi target

audience. Penulis memberi beberapa saran bagi perancangan serupa agar

lebih sempurna dan menarik kedepannya :

1. Membuat isi cerita lebih menarik, namun tetap memiliki nilai

fungsional, edukasi dan pesan moral bagi target audience.

2. Perbaikan konsep visual menjadi lebih detail, variatif dan menarik

3. Perancangan secara teknis yang ditingkatkan menjadi lebih dinamis dan

variatif

4. Peningkatan fungsi menu dan sub menu aplikasi sebagai efisiensi

perancangan.
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