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ABSTRAK 

Ilmu pengetahuan teknologi mengalami perkembangan dan kemajuan pesat dalam dunia pendidikan. Salah satunya 

adalah teknologi dalam  media pembelajaran. Pengenalan bahasa pada anak perlu ditingkatkan pada medianya. 

Tujuan peneliatan ini adalah membangun media pembelajaran interaktif pengenalan bahasa IMAI (Indonesia, 

Mandarin, Arab, dan Inggris) untuk menambah wawasan siswa dalam  mengenal bahasa. Dengan adanya media 

pembelajaran yang dikemas dengan animasi menggunakan adobe flash juga dapat menarik minat siswa dalam 

belajar bahasa. Media pembelajaran ini menggunakan model pengembangan MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle) dengan 6 tahapan. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif pengenalan bahasa 

IMAI (Indonesia, Mandarin, Arab, dan Inggris) tingkat dasar dengan materi yang ditujukan  untuk siswa kelas 3 

sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Bahasa IMAI  (Indonesia, Mandarin, Arab, dan Inggris), Multimedia. 
 

ABSTRACT 

Science and technology is experiencing rapid development and progress in the world of education. One of them is 

technology in learning media. Language recognition in children needs to be improved on the media. The purpose 

of this research is to build interactive learning media for the introduction of IMAI languages (Indonesian, 

Mandarin, Arabic, and English) to broaden students' knowledge of languages. With the existence of learning media 

packaged with animation using Adobe Flash, it can also attract students' interest in learning languages. This 

learning media uses the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) development model with 6 stages. The result 

of this research is an interactive learning media for the introduction of the IMAI language (Indonesian, Mandarin, 

Arabic, and English) at the elementary level with material aimed at grade 3 elementary school students. 

 

Keywords: Learning Media, IMAI Language (Indonesian, Mandarin, Arabic, and English), Multimedia. 

 

 

 

PENDAHULUAN  

[1]Ilmu pengetahuan teknologi mengalami 

perkembangan dan kemajuan yang sangat 

pesat, dalam dunia pendidikan, baik secara 

langsung imaupun itidak ilangsung, iakan 

imendapatkan ipengaruh idari ikemajuan iilmu 

ipengetahuan idan iteknologi itersebut.  

iKomponen ipenting idalam iproses ibelajar isalah 

isatunya iadalah  imedia. iKegunaan imedia 

ipembelajaran iini itidak ihanya isekedar ialat ibantu 

imengajar, itetapi ijuga imerupakan isalah isatu 

icara iuntuk imemotivasi idan iberkomunikasi 

idengan ipelajar iagar ilebih iefektif. iBahasa 

iIndonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris 

i(IMAI) itelah icukup ipopuler idipelajari isecara 

iInternasional. iPengembangan imedia 

ipembelajaran iuntuk imengenalkan iBahasa 

iIndonesia, iMandarin,  iArab idan iInggris i(IMAI) 

ike ianak-anak idengan imenggunakan ianimasi 

idua idimensi iyang imemiliki ipola iinteraktif 

idengan ipenyajian igambar, iteks idan isuara 

imerupakan isarana iyang imenarik ibagi ianak 

iuntuk ibelajar isambil ibermain. iUntuk 

imeningkatkan ikualitas iproses ipembelajaran  

idan idapat imenumbuh ikembangkan idaya ipikir 

idan iperan ianak ike ijenjang ipendidikan 

iselanjutnya.dibutuhkan imedia ipembelajaran  

ibahasa iIMAI iyang idisajikan idengan ianimasi 

iyang idihasilkan idari iaplikasi iAdobe iFlash, 

isehingga iproses ipembelajaran  imenjadi isangat 

imenarik idan ilebih imenyenangkan.[2] 
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Pengertian iMedia iPembelajaran 

[3]Media ipembelajaran iadalah isemua 

ibentuk iperalatan ifisik iyang ididesain isecara 

iterencana iuntuk imenyampaikan iinformasi idan 

imembangun iinteraksi. iPeralatan ifisik iyang 

idimaksud imencakup ibenda iasli, ibahan icetak, 

ivisual, iaudio, iaudio-visual, imultimedia, idan 

iweb.[4] 

 

Pengertian iBahasa 

Bahasa iadalah irangkaian isistem ibunyi iatau 

isymbol iyang idihasilkan ioleh ialat iucap 

imanusia, iyang imemiliki imakna idan isecara 

ikonvensional idigunakan ioleh isekelompok  

imanusia i(penutur) iuntuk iberkomunikasi 

i(melahirkan ipikiran idan iperasaan) ikepada 

iorang ilain[4] 

 

Bahasa iIndonesia 

Bahasa iIndonesia iadalah ibahasa ipersatuan  

iyang idiikrarkan idalam isumpah ipemuda itanggal 

i28 ioktober i1928 idan iyang idinyatakan idalam 

iundang-undang idaasar i1945, ibab iXV, ipasal i36 

isebagai ibahasa iNegara. iBahasa iIndonesia 

isebagai ibahasa ipersatuan idapat ijuga idisebut 

ibahasa inasional iatau ibahasa ikebangsaan. 

 

Bahasa iMandarin 

Bahasa imandarin iadalah isalah isatu ibahasa 

iyang ibanyak idigunakan idi idunia. iMengingat 

ibanyaknya ietnis ichina iyang itinggal imenyebar  

idi iseluruh idunia, imaka ibahasa imereka ipun iturut 

imenyebar idan idigunakandi iberbagai iNegara 

itempat imereka itinggal. iBahkan, iselain idi ichina, 

ibahasa imandarin ijuga idigunakan isebagai 

ibahasa iresmi idi iTaiwan idan iSingapura 

 

Bahasa iArab 

 iBahasa iarab iyang ikini itelah idiakui ioleh idunia 

iinternasional isetelah ibahasa ispanyol, itentunya 

isangat imemiliki iandil ibesar idalam iimprovisasi 

idan ikompetisi ipada ilevel idunia idimaksud. iHal 

iini ibukan isaja idalam iaspek iperkembangan  

ikebahasaan idan iilmu ikebahasaan iasing, iakan 

itetapi ilebih idari iitu, iyaitu iimprovisasi idalam 

isektor imetodologi idan iteknik ipembelajarannya 

[5] 

Bahasa iInggris 

Bahasa iinggris imulai imelakukan ikontak 

idengan itanah, iflora idan ifauna, iserta iindustri. 

iBahkan, idengan ifenomena iyang itidak 

imempunyai inama, itetapi iuntuk imemperkaya 

ikosakata ibahasa iinggris iyang idiambil ijuga idari 

ibahasa iitali.[6] 

 

Multimedia 

Multimedia imerupakan ikombinasi iteks, 

iseni, isuara, igambar, ianimasi, idan ivideo iyang 

idisampaikan idengan icomputer iatau 

idimanipulasi isecara idigital idan idapat 

idisampaikan iatau idikontrol isecara iinteraktif. 

, i 

Adobe iFlash iProfessional iCS6 

Adobe iFlash iProfessional iCS6 imerupakan 

isoftware iyang imampu imenghasilkan  

ipresentasi, igame, ifilm i, iCD iinteraktif, imaupun 

iCD ipembelajaran, iserta iuntuk imembuat isitus 

iweb iyang iinteraktif, imenarik idan idinamis. i 

 

Storyboard 

Storyboard iadalah iarea iberseri idari isebuah 

igambar isketsa iyang idigunakan isebagai ialat 

iperencanaan iuntuk imenunjukkan isecara ivisual 

ibagaimana iaksi idari isebua icerita iberlangsung i 

[7] 

 

Unifed iModeling iLanguage i(UML) 

Unified iModelling iLanguange i(UML) 

iadalah ibahasa istandar iindustri iuntuk 

imenentukan,imemvisualisasikan, imembangun, 

idan imendokumentasikan iartefak isistem 

iperangkat ilunak iberbasis iobjek.[2] 

 

METODE 

Metode iPenelitian  iyang idigunakan iadalah 

imenggunakan imetode iMDLC i(Multimedia 

iDevelopment iLife iCycle).Untuk 

ipengembangan isistem isebagai iberikut: 
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 i i i i i i  i i i i  i i

  
Gambar i1. iTahap iPengembangan iSistem 

 

Perencanaan iKebutuhan 

Tahap iini idilakukan iuntuk imemperoleh  

ikebutuhan isistem iyang iakan idibangun. 

 

Desain iSistem 

Setelah idata idiperoleh imaka iselanjutnya 

idilakukan idesain isistem imenggunakan iUse 

iCase iDiagram idan iStoryboard. 

 

Implementasi 

Pada itahap iselanjutnya iadalah iimplementasi 

ike idalam imedia. 

 

PEMBAHASAN 

Rancangan iMateri 

 Perancangan  imateri ipada imedia 

ipembelajaran iini idibuat iberdasarkan ianalisis 

imateri ipada ibuku ipelajaran ianak ikelas i3 

isekolah idasar. iHasil ianalisis imateri idapat 

idilihat ipada itabel: 

 Tabel i1. iHasil iAnalisis iMateri 

Materi iPokok Materi 

Pengenalan iangka Angka i1-10 idalam 

ibahasa iIndonesia,  

imandarin, iarab, idan 

iinggris. 

Pengenalan iwarna Merah, ihijau, ikuning, 

ibiru, ijingga, icoklat, 

imerah imuda, iungu, 

ihitam, iputih idalam 

ibahasa iIndonesia,  

imandarin, iarab, idan 

iinggris. 

Pengenalan inama Ayam, igajah, ibebek, 

ihewan ikambing, irusa, isinga, 

ikuda, ikelinci, ikucing, 

isapi idalam ibahasa 

iIndonesia, imandarin, 

iarab, idan iinggris. 

Pengenalan inama 

ibuah 

Apel, ianggur, ijeruk, 

ilemon, ikiwi, inanas, 

istroberi, ipisang, 

ijagung,alpukat idalam 

ibahasa iIndonesia,  

imandarin, iarab, idan 

iinggris. 

Pengenalan inama 

ibenda 

1. iDisekolah: ibuku, 

ipensil, ipapan itulis, 

imeja, ikursi idalam 

ibahasa iIndonesia,  

imandarin, iarab, idan 

iinggris. 

2. iDirumah: isofa, 

ijendela, ilampu, 

ikarpet, ifoto idalam 

ibahasa iIndonesia,  

imandarin, iarab, idan 

iinggris. 

 

Use iCase iDiagram 

 Use icase idiagram imerupakan idiagram 

iyang idibuat iuntuk imendeskripsikan ihubungan 

iaktor iyang iterlibat idengan iaplikasi iyang iakan 

idibuat. iUse icase idiagram idapat idilihat isebagai 

iberikut:  

 

iGambar i2. iUse iCase iDiagram 

 

2. Desain

3. Material 
Collecting

4. Assembly

5. Testing

6. Distribution

1. Concept
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Storyboard 

 Storyboard idibuat isetelah imengetahui 

irancangan iisi idalam isetiap ibagian imedia 

ipembelajaran. iStoryboard idapat idilihat ipada 

iTabel iberikut: 

 

   Tabel i2. iStoryboard 

Desain iTampilan Deskripsi 

 

 

Pada ihalaman ijudul 

iterdapat itombol 

imasuk iyang 

imengarahkan ike 

imenu iutama. 

 

 

Pada ihalaman  imenu 

iutama iterdapat 

itombol imenu imateri, 

ievaluasi, idan iprofil. 

 

 

Pada ihalaman isub 

imateri iterdapat 

itombol ihewan, 

iwarna, ibuah, iangka, 

idan ibenda. 

 

 

 

Pada ihalaman  imateri 

ihewan iterdapat 

itombol idan ianimasi 

isesuai idengan inama 

ihewan ipada imateri 

itersebut. 

 

 

Pada ihalaman  imateri 

iwarna iterdapat 

itombol idan ianimasi 

isesuai idengan iwarna 

ipada imateri itersebut. 

 Pada ihalaman imateri 

ibuah iterdapat itombol 

idan ianimasi isesuai 

idengan inama ibuah 

 

ipada imateri itersebut. 

 

 

Pada ihalaman imateri 

iangka iterdapat 

itombol idan ianimasi 

isesuai idengan iangka 

ipada imateri itersebut. 

 

 

Pada ihalaman  ipilihan 

imateri ibenda 

iterdapat itombol 

ibenda idisekolah idan 

idirumah. 

 

Pada ihalaman imateri 

ibenda iterdapat 

itombol ibenda. i 

 

Pada ihalaman imateri 

ibenda iterdapat 

itombol idan ianimasi 

isesuai idengan inama 

ibenda ipada imateri 

itersebut. 

 

 

Pada ihalaman isub 

imenu ievalusi 

iterdapat itombol 

imenu iangka, ihewan, 

iwarna, ibuah, idan 

ibenda. 

 

Pada ihalaman isoal 

ievalusi iterdapat isoal 

ievalusi idan itombol 

ijawaban. i 
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Pada ihalaman 

imenu iprofil iterdapat 

ifoto idan iidentitas 

ipembuat imedia 

ipembelajaran. 

 

Implementasi 

Berikut iadalah  ihasil iakhir ipembuatan iMedia 

iPembelajaran iBahasa iIMAI i(Indonesia, 

iMandarin, iArab idan iInggris) i: 

 

1. iTampilan iHalaman iJudul i 
  i i i i i i i i

 
Gambar i3. iTampilan iHalaman ijudul 

 

Halaman ijudul iadalah itampilan iawal iketika 

iprogram idijalankan. iDalam ihalaman iini 

iterdapat ijudul imedia ipembelajaran idengan 

ianimasi idan iterdapat itombol imasuk idengan 

ibentuk ianimasi i(gambar isekolah) iyang 

inantinya iakan imengarahkan ike ihalaman imenu 

iutama. iPada ipojok ikanan iatas iterdapat itombol 

iclose iyang iberfungsi iuntuk imenutup imedia 

ipembelajaran idan iterdapat itombol isound iyang 

iberfungsi iuntuk imenghentikan ibacksound idari 

imedia ipembelajaran. 

 

2. iTampilan iMenu iUtama 
 i i i i i

 

i i i i i i Gambar i4. iTampilan iMenu iUtama 

 

3. iTampilan iMenu iMateri 
   i  i i i i i i  i i i 

i i i i i i i  

Gambar i5. iTampilan iMenu iMateri 

 

Pada ihalaman imateri iterdapat iterdapat 

itombol isubmenu imateri iyang iterdiri idari ilima 

ipokok imateri, iyaitu imateri ihewan, iwarna, 

ibuah, iangka, idan ibenda. 

 

4. iTampilan iSubmenu iMateri i 

 i i i  

 

 i i i  i i i i i
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Gambar i6. iContoh itampilan imateri ihewan,  

iwarna, ibuah idan iangka 

 

5. iTampilan iMenu imateri ibenda 

 

i i i i i i iGambar i7. iTampilan ipilihan imateri ibenda 

 

6. iTampilan iMateri iBenda 

 i  

 

 i  

 

 i i  

 

 i   i i

 Gambar i8. iTampilan imateri ibenda 

 

7. iTampilan iMenu iEvaluasi 

 i i i i i i i 

i  
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i

  i 

 i i i i i i iGambar i9. iTampilan iMenu iEvaluasi 

 

8. iTampilan iMenu iProfil 
 i i i

 Gambar i10. iTampilan iMenu iProfil 

 

KESIMPULAN 

Dalam ipenelitian iini, ikesimpulan iyang 

iberdasarkan ipada ipembahasan isebelumnya 

iadalah idengan iadanya imedia ipembelajaran  

iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, 

iMandarin, iArab, idan iInggris) iini idapat 

imembuat isiswa ilebih itertarik idalam imengenal 

iatau imempelajari ibahasa, ikhususnya ibahasa 

iIndonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris. 
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