
 
 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PENGENALAN 

BAHASA IMAI (INDONESIA, MANDARIN, 

ARAB, DAN INGGRIS)  

 

 
 

 

SKRIPSI 

 

 

 

          

 

MUHAMMAD RAFLI HAKIM  

72153009 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI  

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2020  



 
 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PENGENALAN 

BAHASA IMAI (INDONESIA, MANDARIN, 

ARAB, DAN INGGRIS)  
 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk Memenuhi Syarat Mencapai Gelar Sarjana Komputer 

 

 

 

 

MUHAMMAD RAFLI HAKIM  

72153009 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI  

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2020  



i 
 

PERSETUJUAN SKRIPSI 

 

Hal : Surat Persetujuan Skripsi 

Lamp : - 

 

Kepada Yth., 

Dekan Fakultas Sains dan Teknologi  

Universitas Islam Negeri Sumatera Utara Medan 

 

 

Assalamu’alaikum Wr. Wb.  

Setelah membaca, meneliti, memberikan petunjuk, dan mengoreksi serta 

mengadakan perbaikan, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa 

skripsi  saudara, 

Nama : Muhammad Rafli Hakim 

Nomor Induk Mahasiswa : 72153009 

Program Studi : Sistem Informasi 

Judul : Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan 

Bahasa IMAI (Indonesia, Mandarin, Arab, 

dan Inggris) 

dapat disetujui untuk segera dimunaqasyahkan. Atas perhatiannya kami ucapkan 

terimakasih. 

 

 

Medan, 21     Januari       2020 M 

 25 Jumadil Awal 1441 H 

 

   Komisi Pembimbing, 

  Pembimbing Skripsi I, 

 

 

 

 

Samsudin, S.T., M.Kom 

NIP. 197612272011011002 

Pembimbing Skripsi II, 

 

 

 

 

         Aninda Muliani Harahap M.Kom. 

         NIP. 198611292019032009 

  
  



ii 
 

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, 

Nama : Muhammad Rafli Hakim 

Nomor Induk Mahasiswa : 72153009 

Program Studi : Sistem Informasi 

Judul : Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan 

Bahasa IMAI (Indonesia, Mandarin, Arab, 

dan Inggris) 

menyatakan bahwa skripsi ini adalah hasil karya saya sendiri, kecuali beberapa 

kutipan dan ringkasan yang masing-masing disebutkan sumbernya. Apabila di 

kemudian hari ditemukan plagiat dalam skripsi ini maka saya bersedia menerima 

sanksi pencabutan gelar akademik yang saya peroleh dan sanksi lainnya sesuai 

dengan peraturan yang berlaku.  

 

Medan, 21 Januari 2020 

 

 

 

 

Muhammad Rafli Hakim  

NIM. 72153009

 

Materai 6000 



           KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA MEDAN 
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 
Jl. IAIN No. 1 Medan 20235 

Telp. (061) 6615683-6622925, Fax. (061) 6615683 
Url: http://saintek.uinsu.ac.id, E-mail: saintek@uinsu.ac.id 

 
 

iii 
 

PENGESAHAN SKRIPSI 

Nomor: B.192/ST/ST.V.2/PP.01.1/11/2021 
 

Judul : Media Pembelajaran Bahasa IMAI (Indonesia, Mandarin, 

Arab dan Inggris) 

Nama : Muhammad Rafli Hakim 

 Nomor Induk Mahasiswa : 72153009 

Program Studi : Sistem Informasi 

Fakultas : Sains dan Teknologi 

 

Telah dipertahankan di hadapan Dewan Penguji Skripsi Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sumatera Utara Medan dan dinyatakan LULUS. 

Pada hari/tanggal : Rabu, 5 Februari 2020 

Tempat : Ruang Sidang Fakultas Sains dan Teknologi 

 

Tim Ujian Munaqasyah,  

Ketua 

 

 

 
Samsudin, ST.,M.Kom  

NIP. 197612272011011002 
 

Dewan Penguji, 

Penguji I,        Penguji II, 

 

 

 

Samsudin, ST., M.Kom      Triase S.T.,M.Kom  

NIP. 197612272011011002     NIB. 1100000122 

  

Penguji III,       Penguji IV, 

 

 

 

M. Irwan Padli Nasution ST.,MM.,M.Kom   Ali Ikhwan., M.Kom 

NIP. 197502132006041003     NIB. 1100000109 

  
Mengesahkan, 

Dekan Fakultas Sains dan Teknologi  

UIN Sumatera Utara Medan, 

 

 

 
Dr. H. M. Jamil, M.A. 

NIP. 196609101999031002

http://saintek.uinsu.ac.id/
mailto:saintek@uinsu.ac.id


iv 
 

 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. 
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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. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan teknologi mengalami perkembangan dan kemajuan yang 

sangat pesat, dalam dunia pendidikan, baik secara langsung maupun tidak 

langsung, akan mendapatkan pengaruh dari kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi tersebut. Komponen penting dalam proses belajar salah satunya adalah 

media. Kegunaan media pembelajaran ini tidak hanya sekedar alat bantu 

mengajar, tetapi juga merupakan salah satu cara untuk memotivasi dan 

berkomunikasi dengan pelajar agar lebih efektif.  Salah satu aspek dari 

keberhasilan peningkatan mutu pendidikan adalah kemampuan guru dalam 

mendesain suatu proses pembelajaran. Semua itu bisa diberikan oleh guru dengan 

penggunaan media pembelajaran yang menarik perhatian siswa, contohnya pada 

saat pembelajaran bahasa. Pembelajaran bahasa yang terkesan sangat mudah 

namum jika dalam pembelajaran bahasa disajikan dalam bentuk monoton, maka 

akan membuat siswa bosan. menjelaskan tentang pembelajaran, yaitu 

pembelajaran  sebagai upaya orang yang tujuannya membantu orang belajar. 

Bahasa Indonesia, Mandarin, Arab, dan Inggris (IMAI) telah cukup 

populer dipelajari secara Internasional. Bahasa inggris adalah bahasa kedua 

dengan jumlah penutur terbanyak di dunia, sekaligus bersanding dengan Bahasa 

Mandarin dan Bahasa Arab. Dalam media pembelajaran Bahasa Indonesia, 

Mandarin, Arab dan Inggris (IMAI) dasar yang diajarkan kepada anak-anak yaitu 

mengenalkan kata-kata yang sering digunakan dalam bentuk pengucapannya. 

Pengembangan media pembelajaran untuk mengenalkan Bahasa Indonesia, 

Mandarin, Arab dan Inggris (IMAI) ke anak-anak dengan menggunakan animasi 

dua dimensi yang memiliki pola interaktif dengan penyajian gambar, teks dan 

suara merupakan sarana yang menarik bagi anak untuk belajar sambil bermain. 

Penelitian yang dilakukan oleh Siti dan Nur dengan judul “Media 

Pembelajaran Interaktif Bahasa Inggris Pengenalan Huruf & Membaca berbasis  

Multimedia untuk Sekolah Dasar”. Pada penelitian ini menghasilkan sebuah 

media pembelajaran yang memliki materi pengenalan huruf dan cara 
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membacanya. Menu yang terdapat pada media interaktif hanya materi pengenalan 

huruf dan bermain, sehingga masih kurang lengkap untuk menjadi media 

pembelajaran untuk anak sekolah dasar. Perlu di tambahkan materi-materi lain, 

seperti pengenalan nama hewan, nama benda, warna, nama buah, dan angka. 

Selain itu juga perlu di tambahkan pengenalan bahasa yang lainnya, bukan hanya 

pengenalan bahasa inggris, agar lebih menambah wawasan tentang bahasa. Dari 

masalah tersebut, maka penulis membuat media pembelajaran interaktif 

pengenalan bahasa IMAI (Indonesia, Mandarin, Arab, dan Inggris). 

Multimedia adalah beberapa kombinasi dari teks, gambar, suara, animasi 

dan video dikirim melalui computer atau alat elektronik lainnya atau dengan 

manipulasi digital. Aplikasi ini akan dibuat menggunakan Adobe Flash CS6. 

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan 

program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk 

membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan 

situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk 

membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak 

digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD 

Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk 

membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol 

animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver. 

Aplikasi ini memiliki menu yang berisi kategori pengenalan, diantaranya 

pengenalan, angka, warna, nama hewan, nama buah, dan nama benda di rumah 

dan sekolah. Materi yang disajikan sesuai dengan materi anak kelas 1-3 sekolah 

dasar. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah “Media Pembelajaran Interaktif 

Pengenalan Bahasa IMAI (Indonesia, Mandarin, Arab, dan Inggris)” tingkat 

dasar untuk anak-anak agar dapat mengenal kata-kata dan penyebutan dalam 

bahasa IMAI yang disajikan dengan animasi yang dihasilkan dari aplikasi Adobe 

Flash, sehingga proses pembelajaran menjadi sangat menarik dan lebih 

menyenangkan agar dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan dapat 

menumbuh kembangkan daya pikir dan peran anak ke jenjang pendidikan 

selanjutnya. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif pengenalan bahasa 

IMAI (Indonesia, Mandarin, Arab dan Inggris) menjadi lebih menarik pada anak 

sekolah dasar. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk merancang media pembelajaran interaktif pengenalan bahasa IMAI 

(Indonesia, Mandarin, Arab dan Inggris) berbasis multimedia membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik karena lebih mudah dipahami pada anak 

sekolah dasar sebagai media untuk menambah wawasan siswa dalam  mengenal 

bahasa. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari pembuatan sistem ini adalah : 

1. Bagi Penulis 

a. Menerapkan ilmu-ilmu yang telah diperoleh selama kuliah 

b. Untuk memenuhi Salah satu syarat kelulusan strata satu (S1) 

Program Studi Sistem Informasi Fakultas Sains dan Teknologi. 

2. Bagi Universitas 

a. Mengetahi kemampuan mahasiswa dalam menguasai teori 

yang diperoleh selama kuliah. 

b. Sebagai bahan rujukan bagi pembaca atau peneliti 

selanjutnya. 

c. Mengetahui kemampuan mahasiswa dalam menerapkan 

ilmunya sebagai bahan evaluasi. 

3. Bagi Pengguna 

a. Diharapkan media pembelajaran interaktif ini dapat menarik 

minat anak untuk mempelajari dan mengenal bahasa 

Indonesia, mandarin, arab dan inggris sesuai dengan materi 

yang disajikan melalui multimedia (teks, animasi, gambar, 

audio, video) dengan berbagai warna dan gambar yang 

sangat menarik. 
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b. Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini, anak 

sekolah dasar diharapkan dapat lebih mudah memahami 

materi pembelajaran dan pengenalan bahasa. 

c. Diharapkan dapat menambah pengetahuan anak-anak 

tentang bahasa. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan, maka batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah : 

1. Software yang digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah Adobe 

Flash CS6. 

2. Media pembelajaran interaktif ini dibuat untuk anak kelas 3 sekolah 

dasar. 

3. Menu yang disajikan adalah materi pengenalan bahasa Indonesia, 

Mandarin, Arab dan Inggris sesuai dengan materi kelas 3 sekolah 

dasar, yaitu pengenalan angka, warna, nama hewan, nama buah, dan 

nama benda di rumah dan sekolah dan evaluasi. 

4. Materi yang disajikan hanya pengenalan kata, tidak ada kalimat. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media pembelajaran 

Media pembelajaran dapat berupa bahan yang bersifat tradisional seperti 

kapur tulis, handout, gambar, slide, OHP, objek langsung, videotape, atau film 

begitu pula dengan bahan dan metode terbaru seperti komputer, DVD, CD-ROM, 

Internet, dan konferensi video interaktif. 

Sebenarnya penyebutan media pembelajaran tidak memiliki maknsa yang 

standar. Kadang-kadang media merujuk pada istilah-istilah seperti sensory mode, 

channel of communication, dan type of stimulus. Beberapa istilah yang berkenaan 

dengan media pembelajaran adalah sebagai berikut (Briggs, 1997): 

1. Sensory mode, alat indera yang didorong oleh pesan-pesan pembelajaran 

(mata, telinga, dan sebagainya). 

2. Channel of communication: alat indera yang digunakan dalam suatu 

komunikasi (visual, auditori, alat peraba, kinestetik, alat penciuman, dan 

sebagainya). 

3. Type of stimulus: peralatan tapi bukan mekanisme komunikasi, yaitu kata-

kata lisan (suara asli atau rekaman), penyajian kata (yang ditulis dalam 

buku atau yang masih tertulis dipapan tulis), gambar bergerak (video atau 

film). 

4. Media: peralatan fisik komunikasi (buku, bahan cetak seperti modul, 

naskah yang diprogramkan, komputer, slide, film, video, dan sebagainya). 

Media pembelajaran juga dipandang sebagai peralatan fisik yang 

digunakan untuk mengirim pesan kepada peserta didik dan menstimulasi mereka 

untuk belajar. 

Berdasarkan beberapa definisi yang telah dijabarkan, yang dimaksud 

dengan media pembelajaran adalah semua bentuk peralatan fisik yang didesain 

secara terencana untuk menyampaikan informasi dan membangun interaksi. 

Peralatan fisik 

yang dimaksud mencakup benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-visual, 

multimedia, dan web. Peralatan tersebut harus dirancang dan dikembangkan 
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secara sengaja agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan 

pembelajaran. Peralatan tersebut harus dapat digunakan untuk menyampaikan 

informasi yang berisi pesan-pesan pembelajaran agar peserta didik dapat 

mengonstruksi pengetahuan dengan efektif dan efisien. Selain itu, interaksi antara 

pendidik dengan peserta didik yang lain, serta antara pendidik, peserta didik 

dengan sumber belajar dapat terbangun dengan baik (Yaumi, 2018). 

Istilah lain yang sering dikaitkan dengan media pembelajaran adalah 

sumber belajar dan alat peraga. Sumber belajar dipahami sebagai perangkat, 

bahan (materi), peralatan, pengaturan, dan orang dimana peserta didik dapat 

berinteraksi dengannya yang bertujuan untuk memfasilitasi belajar dan 

memperbaiki kinerja (Januszewski & Moelanda, 2008). Perangkat adalah 

perangkat keras dan lunak yang digunakan untuk menciptakan video training, 

yang kemudian direkam atau dihasilkan sebagai materi atau bahan. Adapun yang 

dimaksud dengan bahan adalah aliran jaringan digital, kaset video analog, dan 

DVD digital untuk meningkatkan kualitas video training yang dapat dilihat 

melalui media peralatan. Adapun, yang dimaksud dengan peralatan di sini adalah 

computer multimedia, VCR analog, DVD-player digital, dan computer yang 

dilengkapi DVD-ROM yang berfungsi untuk meningkatkan kualitas yang lebih 

sederhana daripada perangkat yang digunakan untuk mengakses bahan. 

Sumber belajar adalah sumber-sumber yang mendukung belajar termasuk 

system penunjang, materi, dan lingkungan pembelajaran. Sumber di sini bukan 

hanya terbatas pada perlatan dan bahan yang digunakan dalam proses belajar dan 

mengejar, melainkan juga orang, anggaran (budget) dan fasilitas. Pendeknya, 

sumber belajar disini mencakup segala yang tersedia untuk membangun individu 

belajar dan menunjukkan kemampuan dan kompetensinya. 

Kelihatannya media pembelajaran dan sumber belajar memiliki kesamaan 

disatu sisi dan juga berbedaan disisi lain. Persamaannya, ketika media berfungsi 

sebagai sumber untuk membantu individu dalam proses pembelajaran. Misalnya 

video yang berisi materi atau bahan pembelajaran untuk membantu proses 

pembelajaran baik dalam maupun luar kelas, maka kedudukan video tersebut 

sama dengan sumber belajar. Tetapi, jika media visual yang hanya berfungsi 

sebagai peralatan fisik saja berfungsi sebagai perantara antara sumber dengan 
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penerima informasi, maka peralatan visual tersebut hanyalah media dan bukan 

sumber belajar. 

Alat peraga adalah alat-alat yang digunakan pendidik untuk membantu 

peserta didik mampu belajar dengan cepat. Alat peraga dapat juga sesederhana 

kapur tulis atau sesulit program komputer. Mengingat peserta didik belajar dengan 

cara yang berbeda-beda, penggunaan alat peraga merupakan suatu cara untuk 

mengakomodasi berbagai jenis dan gaya belajar tersebut. Alat peraga adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik memperkuat 

informasi atau keterampilan baru yang diperoleh. Penggunaan alat peraga 

seharusnya mempertimbangkan tingkat, kelas, semester, umur dan juga kerumitan 

mata pelajaran/kuliah yang diajarkan. 

Mengutip definisi menurut Estiningsih dan Sanaky, Estiningsih 

memandang alat peraga sebagai media pembelajaran yang mengandung atau 

membawakan ciri-ciri dari konsep yang dipelajari. Sementara sanaky mengartikan 

alat peraga sebagai suatu alat bantu yang digunakan oleh pendidik untuk 

memperagakan materi pembelajaran (Asyhar, 2011).  

Berdasarkan definisi tersebut, maka yang dimaksudkan dengan alat peraga 

adalah alat bantu pembelajaran berupa benda konkret yang digunakan untuk 

memperagakan materi pembelajaran. Alat peraga disini mengandung pengertian 

bahwa segala sesuatu yang bersifat abstrak, kemudian dikonkretkan dengan 

menggunakan alat agar dapat dijangkau pikiran yang sederhana dan dapat dilihat, 

dipandang, dan dirasakan. Dengan demikian, alat peraga lebih khusus dari media 

karena berfungsi untuk memperagakan materi pelajaran yang bersifat abstrak. 

 

2.1.1 Karakteristik dan Ragam Media Pembelajaran 

Pada decade 1970-an sampai 1980-an perdebatan seputar penggunaan 

media dalam pembelajaran begitu menarik dan menyita perhatian banyak ilmuwan 

pendidikan di dunia. Richard Clark memperkenalkan hasil temuannya pada tahun 

1983 yang kemudian dicetak ulang pada 2012 yang mengatakan bahwa media are 

vehicles that deliver instruction but do not influence student achievement any 

more than truck that deliver our nutrtion (media hanya kendaraan untuk 

menyampaikan pembelajr]aran tetapi tidak memengaruhi prestasi belajar peserta 
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didik, lebih dari mobil truck yang membawa bahan makanan kita yang 

menyebabkan perubahan dalam nutrisi). Pernyataan ini mencerminkan bahwa 

tidak terdapat pengaruh langsung penggunaan media terhadap prestasi belajar 

(Yaumi, 2018). 

Media yang sering digunakan dalam pembelajaran dan membaginya ke 

dalam enam bagian, yaitu teks, audio, visual, video, perekayasa (manipulatives), 

dan orang. Adapun benda asli dan model tidak termasuk dalam kategori media. 

membagi media pembelajaran kedalam enam bagian, yaitu teks, visual, audio, 

video, objek nyata (real objects) dan model, dan multimedia. Pembagian terakhir 

memasukkan objek nyata dan model sebagai salah satu media pembelajaran 

(Newby, 2011).  

 

2.1.2 Urgensi Media Pembelajaran 

Berbagai penelitian mutakhir menunjukkan secara jelas bagaimana media 

memengaruhi kognisi dan prestasi belajar peserta didik. Terdapat hubungan 

signifikan antara penggunaan media dengan peningkatan hasil belajar. 

Kecenderungan peserta didik dalam menggunakan sosial media sangat tinggi 

khususnya dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik, mendorong peserta 

didik lingkungan belajar komunitas yang kolaboratif, dan mendorong terciptanya 

belajar dan mengajar secara aktif. Secara perinci, ada empat alasan rasional 

mengapa media pembelajaran itu penting untuk digunakan, yakni meningkatkan 

mutu pembelajaran, tuntutan paradigma baru, kebutuhan pasar, dan visi 

pendidikan global (Asyhar, 2011). 

 

2.2   Multimedia 

Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan 

video yang disampaikan dengan computer atau dimanipulasi secara digital dan 

dapat disampaikan atau dikontrol secara interaktif (Munir, 2012). Ada tiga jenis 

multimedia, yaitu: 

1. Multimedia Interaktif 

Pengguna dapat mengontrol apa dan kapan elemen-elemen multimedia akan 

dikirimkan atau ditampilkan. 
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2. Multimedia hiperaktif 

Multimedia jenis ini mempunyai suatu struktur dari elemen-elemen terkait 

dengan pengguna yang dapat mengarahkannya. Dapat dikatakan bahwa 

multimedia jenis ini mempunyai banyak tautan (link) yang menghubungkan 

elemen-elemen multimedia yang ada. 

3. Multimedia linear 

Pengguna hanya menjadi penonton dan menikmati produk multimedia yang 

disajikan dari awal hingga akhir. 

       

2.2.1 Multimedia Interaktif 

Interaktif berarti bersifat saling mempengaruhi. Artinya antara pengguna 

(user) dan media (program) ada hubungan timbal balik, user memberikan respon 

terhadap permintaan/tampilan media (program), kemudian dilanjutkan dengan 

penyajian informasi/konsep berikutnya yang disajikan oleh media (program) 

tersebut. User harus berperan aktif dalam pembelajaran berbantuan komputer ini 

(Samsudin, 2015). 

Gambar 2.1 Gambaran definisi Multimedia 

 

Multimedia interaktif adalah media yang menggabungkan teks, grafik, 

video, animasi dan suara. untuk menyampaikan suatu pesan dan informasi,  

melalui media elektronik seperti komputer dan perangkat elektronik lainnya. 

Apabila pengguna mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia 
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tersebut, maka hal ini disebut multimedia interaktif. Karakteristik terpenting dari 

multimedia interaktif adalah siswa tidak hanya memperhatikan media atau objek 

saja, melainkan juga dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. 

Multimedia interaktif menggabungkan dan mensinergikan semua media yang 

terdiri dari teks, grafik, audio, dan interaktivitas (Putu, 2017). 

Secara umum dapat diketahui manfaat Multimedia Interaktif dapat 

dijadikan media. 

1. Sebagai media promosi (Company Profile maupun Iklan). 

2. Sebagai media tutorial (Panduan penggunaan alat). 

3. Sebagai media pembelajaran. 

4. Sebagai media hiburan (Game). 

5. Sebagai media dalam medis. 

6. Sebagai media olahraga. 

Manfaat Multimedia Interaktif dalam bidang Pendidikan Khususnya 

Pembelajaran. 

1. Proses pembelajaran lebih menarik . 

2. Lebih interaktif. 

3. Jumlah waktu mengajar dapat dikurangi. 

4. Kualitas belajar dapat ditingkatkan. 

5. Proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan saja. 

6. Sikap belajar siswa dapat ditingkatkan. 

 

2.3   Bahasa 

Bahasa memiliki peran penting dalam kehidupan manusia. Dalam buku  

Keraf, Smaradhipa mengutip, memberikan dua pengertian bahasa. Pengertian 

pertama menyatakan bahasa sebagai alat komunikasi antaranggota masyarakat 

berupa symbol bunyi yang dihasilkan oleh alat ucap manusia. Kedua, bahasa 

adalah sistem komunikasi yang menggunakan simbol-simbol vocal (bunyi ujaran) 

yang bersifat arbitrer. Bahasa yaitu „language can be defined as a socially shared 

combinations of those symbols and rule governed combinations of those symbols’ 

(bahasa dapat didefinisikan sebagai kode yang diterima secara sosial atau system 

konvensional untuk menyampaikan konsep melalui kegunaan simbol-simbol yang 
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diatur oleh ketentuan) (Smaradhipa, 2005). Selanjutnya menurut Tarigan ada dua 

definisi bahasa. Pertama, bahasa adalah suatu system yang sistematis, barang kali 

juga untuk system generative. Kedua, bahasa adalah seperangkat lambang-

lambang mana suka atau simbol-simbol arbriter (Tarigan, 1989). 

Dari beberapa pendapat diatas dapat dipahami bahwa pada intinya bahasa 

adalah rangkaian sistem bunyi atau symbol yang dihasilkan oleh alat ucap 

manusia, yang memiliki makna dan secara konvensional digunakan oleh 

sekelompok manusia (penutur) untuk berkomunikasi (melahirkan pikiran dan 

perasaan) kepada orang lain. 

 

2.3.1 Hakikat Bahasa 

Hakikat bahasa dapat diartikan sebagai sesuatu yang mendasar dari 

bahasa. Hakikat bahasa sama pengertiannya dengan ciri atau sifat hakiki terhadap 

bahasa. Hakikat bahasa itu diantaranya adalah sebagai berikut (Chaer, 2010):  

1. Bahasa sebagai sistem 

Kata sistem dalam keilmuan dapat dipahami sebagai susunan yang 

teratur,berpola, membentuk suatu keseluruhan yang bermakna atau berfungsi. 

Dengan demikian, dapat dipahami bahwa bahasa memiliki sifat yang teratur, 

berpola, memiliki makna dan fungsi. Sistematis diartikan pula bahwa bahasa 

itu tersusun menurut suatu pola, tidak tersusun acak. Karenanya, sebagai 

sebuah sistem, bahasa juga sistemik. Sistemik atau sistematis maksudnya 

bahasa itu bukan merupaka sistem tunggal, tetapi juga terdiri atas sub-

subsistem atau system bawahan. Disini dapat disebutkan subsistem-subsistem 

itu antara lain:subsitem fonologi, subsistem morfologi, subsistem sintaksis, 

subsistem semantik. Sebagai sebuah sistem, bahasa befungsi untuk memilah 

kajian morfologi, fonologi, sintaksi, dan semantik. 

2. Bahasa itu berwujud simbol/lambang 

Bahasa sebagai lambang, di dalamnya ada tanda, sinyal, gejala, gerak isyarat, 

kode indeks, dan ikon. Lambang sendiri sering disamakan dengan symbol. 

Dengan demikian bahasa sebagai lambang artinya memiliki simbol untuk 

menyampaikan pesan kepada lawan tutur. Ia berfungsi untuk menegaskan 

bahasa yang hendak disampaikan. 
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3. Bahasa itu adalah bunyi 

Kata bunyi berbeda dengan kata suara. Menurut Kridalaksana bunyi adalah 

pesan dari pusat syaraf sebagai akibat dari gendang gendang telinga yang 

bereaksi karena perubahan-perubahan dalam tekanan udara. Karena itu, 

banyak ahli mengatakan bahwa yang disebut bahasa itu adalah yang sifatnya 

primer, dapat diucapkan dan menghasilkan bunyi. Dengan demikian, bahasa 

tulis adalah bahasa skunder yang sifatnya berupa rekaman dari bahasa lisan, 

yang apabila dibacakan/dilafalkan tetap melahirkan bunyi juga. Sebagai bunyi, 

bahasa berfungsi untuk menyampaikan pesan lambang dari kebahasan 

sebagaimana disebutkan di atas bahwa bahasa juga bersifat lambang 

(Kridalaksana, 1983). 

4. Bahasa itu bermakna 

Bahasa sebagai suatu hal yang bermakna erat kaitannya dengan sistem 

lambang bunyi. Bahasa melambangkan suatu pengertian, suatu konsep, suatu 

ide, atau suatu pikiran. Manakala disampaikan melalui wujud bunyi atau 

ujaran, maka bahasa itu dapat dikatakan memiliki makna. Lambang bunyi 

bahasa yang bermakna itu, berupa satuan-satuan bahasa yang berwujud 

morfem, kata, frasa, klausa, kalimat, dan wacana. 

5. Bahasa itu arbitrer 

Arbriter dapat diartikan „sewenang-wenang‟, ‟berubah-ubah‟, „tidak tetap‟, 

„mana suka‟. Arbitrer diartikan pula dengan tidak adanya hubungan wajib 

antara lambang bahasa (yang berwujud bunyi) dan konsep atau pengertian 

yang dimaksud ioleh ilambang itersebut. iHal iini iberfungsi iuntuk imemudahkan 

iorang idalam imelakukan itindakan ikebahasaan. 

6. Bahasa iitu iunik 

Bahasa idikatakan imemiliki isifat iyang iunik ikarena isetiap ibahasa imemiliki iciri 

ikhas isendiri iyang idimungkinkan itidak idimiliki ioleh ibahasa ilain. iCiri ikhas iini 

imenyangkut isistem ibunyi, isystem ipembentukan ikata, isistem ipembentukan 

ikalimat idan isistem-sistem ilainnya. iDiantara ikeunikan iyang idimiliki ibahasa 

ibahwa itekanan ikata ibersifat imoerfemis, imelainkan isintaksis. iBahasa ibersifat 

iunik iberfungsi iuntuk imembedakan iantara ibahasa isatu idengan iyang ilainnya. 

7. Bahasa iitu iuniversal 
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Selain iunik idengan iciri-ciri ikhas itersendiri, isetiap ibahasa ijuga idimungkinkan 

imemiliki iciri iyang isama iuntuk ibeberapa ikategori. iHal iini ibias idilihat ipada 

ifungsi idan ibeberapa isifat ibahasa. iKarena ibahasa iitu ibersifat iujaran, iciri iyang 

ipaling iumum idimiliki ioleh isetiap ibahasa iitu iadalah imemiliki ivokal idan 

ikonsonan. iNamun, ibeberapa ivocal idan ikonsonan ipada isetiap ibahasa itidak 

iselamanya imenjadi ipersoalan ikeunikan. iBahasa iIndonesia, imisalnya, imemiliki 

i6 ibuah ivocal idan i22 ikonsonan, itetapi ibahasa iarab imemiliki i3 ibuah ivocal ipendek, 

i3 ibuah ivocal ipanjang, iserta i28 ikonsonan i i(Al-Khuli, i1982). iOleh isifatnya iyang 

iuniversal iini, ibahasa imemiliki ifungsi iyang isangat iumum idan imenyeluruh idalam 

itindakan ikomunikasi. 

8. Bahasa iitu imanusiawi 

Bahasa iyang imanusiawi iadalah ibahasa iyang ilahir ialami ioleh imanusia ipenutur 

ibahasa idimaksud. iHal iini ikarena ipada ibinatang ibelum itentu iada ibahasa 

imeskipun ibinatang idapat iberkomunikasi. iSifat iini imemiliki ifungsi isebagai icitra 

ibahasa iadalah isangat ibaik idalam ikomunikasi. 

9. Bahasa iitu ibervariasai 

Setiap imasyarakat ibahasa ipasti imemiliki ivariasi iatau iragam idalam ibertutur. 

iBahasa iaceh imisalnya, iantara ipenutur ibahasa iAceh ibagi imasyarakat iAceh iBarat 

idengan imasyarakat iAceh idi iAceh iutara imemiliki ivariasi. iVariasi ibahasa idapat 

iterjadi isecara iideolek, idialek, ikronolek, isosiolek, idan ifungsiolek. 

10. Bahasa iitu idinamis 

Hamper idi isetiap itindakan imanusia iselalu imenggunakan ibahasa. iBahkan, idalam 

ibermimpi ipun, imanusia imenggunakan ibahasa. iKarena isetiap itindakan imanusia 

isering iberubah-ubah iseiring iperubahan izaman iyang idiikuti ioleh iperubahan ipola 

ipiker imanusia, ibahasa iyang idigunakan ipun ikerap imemiliki iperubahan. iInilah 

iyang idimaksud idengan idinamis. iDengan ikata ilain, ibahasa itidak istatis, itetapi 

iakan iterus iberubah imengikuti ikebutuhan idan ituntutan ipemakai ibahasa. 

11. Bahasa isebagai ialat iinteraksi isocial 

Bahasa isebagai ialat iinteraksi isocial idangat ijelas ifungsinya, iyakni idalam 

iinteraksi, imanusia imemang itidak idapat iterlepas idari ibahasa. iSeperti idijelaskan 

idiatas, ihamper idi isetiap itindakan imanusia itidak iterlepas idari ibahasa, imaka isalah 

isatu ihakikat ibahasa iadalah ialat ikomunikasi idalam ibergaul isehari-hari. 
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12. Bahasa isebagai iidentitas idiri 

Bahasa ijuga idapat imenjadi iidentitas idiri ipengguna ibahasa itersebut. iHal iini 

idisebabkan ibahasa ijuga imenjadi icerminan idari isikap iseseorang idalam 

iberinteraksi. iSebagai iidentitas idiri, ibahasa iakan imenjadi ipenunjuk ikarakter 

ipemakai ibahasa itersebut. 

 

2.3.2 iFungsi iBahasa 

Dalam iberkomunikasi isehari-hari, isalah isatu ialat iyang ipaling isering 

idigunakan iadalah ibahasa ibaik ilisan imaupun ibahasa itulis. iBegitu idekatnya ikita 

ikepada ibahasa, iterutama ibahasa iIndonesia isehingga isalah ianggapan ibahwa ikita 

itidak iperlu iuntuk imendalami idan imempelajari ibahasa iIndonesia isecara ilebih ijauh. 

iAkibatnya, isebagai ipemakai ibahasa, iorang iIndonesia itidak iterampil imenggunakan 

ibahasa. iSuatu ikelemahan iyang itidak idisadari i(Suyanto, i2016). 

Komunikasi ilisan iatau inonsatndar iyang isangat ipraktis imenyebabkan ikita 

itidak iteliti iberbahasa. iAkibatnya, ikita imengalami ikesulitan ipada isaat iakan 

imenggunakan ibahasa itulis iatau ibahasa iyang ilebih istandard idan iteratur. iPada isaat 

idituntut iuntuk iberbahasa ibagi ikepentingan iyang ilebih iterarah idengan imaksud 

itertentu, ikita icenderung ikaku. iKita iakan iberbahasa isecara iterbata-bata iatau 

imencampurkan ibahasa istandar idengan ibahasa inon istandar iatau ibahkan 

imencampurkan ibahasa iasing idalam iuraian ikita. iAgar idapat imemanipulasi ibahasa 

ikita iharus imengetahui ifungsi-fungsi ibahasa. 

Pada idasarnya, ibahasa imemiliki ifungsi-fungsi itertentu iyang idigunakan 

iberdasarkan ikebutuhan iseseorang. iDiantaranya isebagai iberikut i(Kridalaksana, 

i1983): 

1. Bahasa isebagai ialat iekspresi idiri 

Pada isaat imenggunakan ibahasa isebagai ialat iuntuk imengekspreisikan idiri, isi 

ipemakai ibahasa itidak iperlu imempertimbangkan iatau imemperhatikan isiapa 

iyang imenjadi ipendenganrnya,pembacanya, iatau ikhalayak isasarannya. iIa 

imenggunakan ibahasa ihanya iuntuk ikepentingannya ipribadi. iFungsi iini 

iberbeda idari ifungsi iberikutnya, iyakni ibahasa isebagai ialat iuntuk 

iberkomunikasi. iSebagai ialat iuntuk imekspresikan idiri, ibahasa imenyatakan 



15 
 

 

isecara iterbuka isegala isesuatu iyang itersirat idi idalam idada ikita, isekurang-

kurangnya iuntuk imemaklumkan ikeberadaan ikita. 

2. Bahasa isebagai ialat ikomunikasi 

Sebagai ialat ikomunikasi, ibahasa imerupakan isaluran iperumusan imaksud 

ikita, imelahirkan iperasaan ikita ikita idan imemungkinkan ikita imenciptakan 

ikerja isama idengan isesame iwarga. iIa imengatur iberbagai imacam iaktivitas 

ikemasyarakatan, imerencanakan idan imengarahkan imasa idepan ikita i(Keraf, 

i1997). 

3. Bahasa isebagai ialat iintegrasi idan iadaptasi isocial 

Bahasa idisamping isebagai isalah isatu iunsur ikebudayaan, imemungkinkan 

ipula imanusia imemanfaatkan ipengalaman-pengalaman imereka, 

imempelajari idan imengambil ibagian idalam ipengalaman-pengalaman iitu, 

iserta ibelajar iberkenalan idengan iorang-orang ilain. iAnggota-anggota 

imasyarakat ihanya idapat idipersatukan isecara iefisien idan iefektif imelalui 

ibahasa. 

4. Bahasa isebagai ialat ikontrol isosial 

Sebagai ialat ikontrol isosial, ibahasa isangat iefektif. iKontrol isosial iini idapat 

iditerapkan ipada idiri isendiri iatau ikepada imasyarakat. iBerbagai ipenerangan, 

iinformasi, imaupun ipendidikan idisampaikan imelalui ibahasa. iBuku-buku 

ipelajaran idan ibuku-buku iinstruksi iadalah isalah isatu icontoh ipenggunan 

ibahasa isebagai ialat ikontrol isosial 

 

2.3.3 iPengajaran iBahasa 

Tujuan iutama ikajian ipemelajaran ibahasa iadalah iuntuk imengetahui ihasil 

ipemelajaran iitu, imengetahui ikekurangan-kekurangan idalam imetode idan iteknik 

ipemelajaran, iuntuk ikemudian imengatasinya, idemi itercapainya ihasil ipemelajaran 

iyang ilebih ibaik. iOleh ikarena iitu, iobjek iatau imateri iyang idikaji imeliputi imulai idari 

imetode iyang idigunakan idalam isuatu ikegiatan ibelajar-mengajar i(KBM) iterhadap 

ihasil ibelajar, iperbandingan ihasil ibelajar imelalui idua imetode ibelajar iyang iberbeda, 

ipengaruh isuatu iaspek iterhadap ihasil ibelajar, ihubungan i(korelasi) iantara idua ihasil 

ikegiatan ibelajar, idan isebagainya 
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Banyak ifaktor iyang imenentukan ikeberhasilan idalam ibelajar ibahasa. iFaktor-

faktor iitu, ianatara ilain: 

1. Kualitas iguru. 

2. Kurikulum. 

3. Bahan iajar. 

4. Minat idan imotivasi isiswa. 

5. Tingkat iintelegensi isiswa. 

6. Sarana idan ifasilitas ibelajar. 

7. Lingkungan isekolah. 

8. Perhatian iorangtua i(keluarga). 

9. Latar ibelakang isocial ibudaya. 

10. Lingkungan itempat itinggal. 

 

2.4 iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris) 

 IMAI iadalah isingkatan idari iIndonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris. iBahasa 

iIMAI itelah imenjadi ibahasa iyang icukup ipopuler idi idunia ipendidikan. iBahasa 

iIndonesia idan iInggris iadalah imata ipelajaran iwajib idi isekolah idi iIndonesia. 

iSedangkan ibahasa iMandarin idan iArab imenjadi imata ipelajaran ibahasa iyang 

idipelajari idi ibeberapa isekolah idi iIndonesia.Bahasa iIMAI imenjadi isuatu ikesatuan 

idari i4 iBahasa iyang idipelajari idi idunia ipendidikan, iyaitu iBahasa iIndonesia, 

iMandarin, iArab, idan iInggris. 

 

2.5 iBahasa 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. 

 Di idalam ikedudukannya isebagai ibahasa inasional, ibahasa iIndonesia 

iberfungsi isebagai, i(1) ilambang ikebanggan inasinal, i(2) ilambang iidentitas inasional, 

i(3) ialat ipemersatu iberbagai ikelompok ietnik iyang iberbeda ilatar ibelakang isocial 

ibudaya idan ibahasanya, idan i(4) ialat iperhubungan iantarbudaya iserta iantardaerah 

i(Hadi i& iKartolo, i2016). 
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2.5.1 iPengajaran iBahasa iIndonesia 

Pengajaran ibahasa iIndonesia imelalui isistem ipersekolahan idilakukan idengan 

imempertimbangkan ibahasa isebagai isalah isatu ikeseluruhan iberdasarkan ikonteks 

ipemakaian iyang iditujukan iuntuk ipeningkatan imutu ipenguasaan idan ipemakaian 

ibahasa iyang ibaik idengan itidak imengabaikan iadanya iberbagai iragam ibahasa 

iIndonesia iyang ihidup idalam imasyarakat. iPeningkatan imutu ipendidikan ibahasa iitu 

idilakukan imelalui ikegiatan iberikut i(Hadi i& iKartolo, i2016): 

1. Pengembangan ikurikulum ibahasa iIndonesia. 

2. Pengembangan ibahan iajar iyang isesuai idengan ikebutuhan isiswa idan 

iperkembangan imetodologi ipengajaran ibahasa. 

3. Pengembangan itenaga ikependidikan ikebahasaan iyang iprofessional. 

4. Pengembangan isarana ipendidikan ibahasa iyang imemadai, iterutama 

isarana iuji ikemahiran ibahasa. 

 

2.6 iBahasa 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 i(Thia, i2011). 

 

2.6.1 iPengajaran iBahasa iMandarin 

Mempelajari ibahasa iMandarin isudah ibukan ilagi isesuatu iyang isifatnya 

iekslusif idan ihanya iuntuk ikelompok imasyarakat itertentu isaja. iBahasa iMandarin 

isudah imenjadi imilik imasyarakat ibersama, idimana isemua iorang imemiliki 

ikesempatan iyang isama iuntuk imempelajari ibahasa iMandarin iseperti ihalnya ibahasa 

iinggris. iDi iIndonesia, ibahasa iMandarin isemakin ilama isemakin iberkembang 

isemenjak idalam iera ireformasi. iHal iini idapat idiketahui idari isemakin ibanyaknya 

isekolah-sekolah iyang imengajarkan ibahasa iMandarin. iBagi isiswa idalam 

imempelajari ibahasa iMandarin ibukan ihal iyang imudah, ikarena ibahasa iMandarin 

imemiliki iciri ikhas ipelafalan idan iintonasi inada idengan igoresan itulisan iyang 
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ibervariasi. iSejumlah ikesulitan iini icenderung imenimbulkan itingkat ikebosanan isiswa 

idalam imempelajarinya. 

Program ipembelajaran ibahasa imandarin idi iIndonesia imemiliki itujuan iagar 

ipara isiswa iberkembang idalam ihal i(Teck, i2005): 

1. Kemampuan imendengarkan, iberbicara, imembaca idan imenulis isecara ibaik. 

2. Pengetahuan imengenai iragam ibahasa idalam ikonteks isehingga ipara isiswa 

idapat imenafsirkan iisi iberbagai ibentuk itekslisan imaupun itulisan ipendek 

isederhana idan imeresponnya idalam ibentuk ikegiatan iyang iberagam idan 

iinteraktif. 

3. Pengetahuan imengenai ipola-pola ikalimat iyang idapat idigunakan iuntuk 

imengonstruksikan iteks iyang iberbeda-beda idan imampu imengaplikasikan 

ipengetahuannya iitu ike idalam ibentuk iwacana ilisan imaupun itulisan. 

4. Pengetahuan iyang iluas imengenai isejumlah iteks iyang iberaneka iragam idan 

ikemampuan iuntuk imenghubungkan ipengetahuannya iitu idengan iaspek 

isocial idan ipersonal. 

5. Berbicara isecara isederhana itapi iefektif idalam iberbaga ikonteks iuntuk 

imenyampaikan iinformasi, ipikiran idan iperasan, iserta imenjalin ihubungan 

ispsial idalam ibentuk ikegiatan iyang iberagam, iinteraktif idan imenyenangkan. 

6. Menafsirkan iisi iberbagai ibentuk iteks itulis ipendek isederhana idan imerespon 

idalam ibentuk ikegiatan iyang iberagam, iinteraktif, idan imenyenangkan. 

7. Membaca ibuku ibacaan ifiksi idan inon ifiksi, iserta imenceritakan ikembali iinti 

isarinya isecara iglobal. 

8. Menulis ikreatif imeskipun ipendek isederhana iberbagai iteks iuntuk 

imenyampaikan iinformasi, imengungkapkan ipikiran idan iperasaan. 

9. Menghayati idan imenghargai ikarya isastra. 

10. Kemampuan iuntuk iberdiskusi imaupun ikemampuan imenganalisis iteks 

isecara ikritis. 

 

2.7 iBahasa iArab 

Bahasa iarab iyang ikini itelah idiakui ioleh idunia iinternasional isetelah ibahasa 

ispanyol, itentunya isangat imemiliki iandil ibesar idalam iimprovisasi idan ikompetisi 

ipada ilevel iduniadimaksud. iHal iini ibukan isaja idalam iaspek iperkembangan 
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ikebahasaan idan iilmu ikebahasaan ian isich, iakan itetapi ilebih idari iitu, iyaitu 

iimprovisasi idalam isektor imetodologi idan iteknik ipembelajarannya. iStatement iini 

idapat idibuktikan isecara ikonkret idan ifactual idalam iproses ipembelajaran ibahasa 

iarab, idi imana iakhir-akhir iini ibanyak ibermunculan imodel-model idan iteknik 

ipembelajaran iinteraktif-alternatif, iyang iakan imenambah igairah ipeserta ididik idi 

idalam imempelajari ibahasa iarab isecara isimultan idan iberkelanjutan. iKonteks iini 

iharus idirealisasikan isecara iaktif idan ikreatif, isehingga iproses ipembelajaran 

iberlangsung imaksimal idan iintegral. 

Bahasa iarab imenduduki iposisi istrategis iantar iberbagai ibahasa idunia 

iinternasional. iHal iini iberimplikasi ikepada iurgensi ibahasa iarab iyang imemang iselalu 

iberkembang isetiap isaat idi iera iglobal iini. iUrgensi ibahasa iarab itersebut itentunya idi 

ilatarbelakangi ioleh ibeberapa isebab iberikut i(Zulhannan, i2014): 

1. Bahasa iarab isebagai ibahasa ial-quran ial-karim, ikarena ial-quran iditurunkan 

idengan imenggunakan ibahasa iarab iyang idibutuhkan ioleh isetiap imuslim ilaki-

laki idan iperempuan iuntuk imembaca idan imemahami ial-quran isekaligus 

idijadikan isebagai ilandasan iuntuk imengaktualisasikan iperintah iallah iswt., 

idan imenghindari ilarangan-Nya iserta imengaplikasikan ihokum isyariat. 

2. Bahasa iarab isebagai ibahasa ishalat, iKarena isetiap iorang imuslim imelakukan 

ishalat idengan imenggunakan ibahasa iarab. iOleh ikarena iitu, ibahasa iarab 

imemiliki ihubungan isinergis idengan irukun iislam, iyang imengakibatkan 

ibelajar ibahasa iarab iwajib ibagi isetiap imuslim. 

3. Bahasa iarab isebagai ibahasa ial-hadits ial-syarif, ikarena isetiap imuslim iyang 

iberkeinginan iuntuk imembaca idan imencermati ihadits irasul iharus imemahami 

ibahasa iarab idengan imaksimal. 

4. Bahasa iarab imemiliki iposisi istrategis idalam ipengembangan iperekonomian 

ibangsa iarab. iHal iini idibuktikan idengan imelimpahnya iminyak ibumi idan 

ipertambangan imenjadikan inegeri iarab ibesar idan idiperhitungkan idunia 

idalam isektor iperekonomian idan ipolitik iinternasional, isehingga iNegara-

negara idunia iberkompetisi iuntuk imempelajarai ibahasa iarab idemi 

ikepentingan idua iaspek idimaksud. 

5. Semakin imenjamur ijumlah ipemakai ibahasa iarab. iPada itahun i1984 itidak 

ikurang idari i22 inegara iarab imenjadikannya isebagai ibahasa ipertama, idan 
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ibahkan idijadikan ibahasa ikedua ibagi iNegara-negara iyang iberbasis iislam. 

iHal iini idapat idicermati ibahwa i1/7 inegara iinternasional imenjadikan ibahasa 

iarab isebagai ibahasa ipertama, isebagaimana imayoritas ibangsa idunia iislam 

imempersiapkan idiri idan ibahkan imenyambut ihangat ikehadiran ibahasa iarab 

iuntuk idipelajari idemi ikepentingan iagama. 

 

2.7.1 iPengajaran iBahasa iArab 

 Dalam iperencanaan isystem ipembelajaran ibahasa iarab, ipaling itidak iterdapat 

idua ijenis ikategori isystem, iyaitu ipembelajaran isebagai isystem idan ibahasa iarab 

isebagai isystem. iPembelajaran isebagai isystem, isetidaknya iterdiri idari ipeserta ididik, 

ipendidik, imateri, imetode, idan ievaluasi. iAdapun ibahasa iarab isebagai isystem iberarti 

ibahwa ibahasa iarab isesungguhnya iterdiri idari iberbagai iaspek ikebahasaan, iseperti 

igramatika, ipercakapan, imembaca, imenulis, imenulis, idan imenerjemahkan. 

 Pembelajaran ibahasa iarab iberarti ipembelajaran iaspek-aspek idari ibahasa 

iarab iitu isendiri, idan isetiap iaspek ikebiasaan iitu imempunyai ikarakteristik isendiri-

sendiri iyang iberbeda isatu idengan iyang ilainnya. iSelain iitu, iperencanaan isystem 

ipembelajaran ibahasa iarab idisusun iberdasarkan iasumsi-asumsi idasar, iprinsip-

prinsip iyang iharus idipegang, idan idasar ipemikiran ioperasional iyang ijelas idan 

icapability. iAsumsi idan iprinsip idasar ipembelajaran ibahasa iarab itersebut iterkait 

idengan ipembelajaran iyang isesungguhnya, imisalnya isiapa isaja iyang ibelajar, iuntuk 

iapa imereka ibelajar, isiapa iyang iseharusnya imengajar, ikapan, idimana idan ibagaimana 

istrategi iyang idigunakan, idan iseterusnya. iLebih-lebih ibila ipembelajaran ibahasa iarab 

isebagai ibahasa iasing, iatau iorang inon iarab iyang ibelajar ibahasa iarab itentu itidak isama 

idengan iorang iarab iyang ibelajar ibahasanya isendiri i(Munir, i2017). 

 

2.8 iBahasa 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. iDari 

ibahasa ispanyol, ibahasa iinggris imeminjam ikata-kata iseperti iarmada, icargo, 

imatador, idan ivanilla. iDari ibahasa iportugis, ibahasa iinggris imeminjam ikata-kata 

iseperti ibanana, icoco, imolasses, idan iprimento. iDari ibahasa iarab, ibahasa iinggris 
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imeminjam ikata-kata iseperti icipher, isugar, ibedouin, igazelle, ilute, imosque, isheik idan 

isultan. 

Perkembangan ibahasa iinggris imodern itidak ihanya imeminjam ikata-kata idari 

ibahasa itersebut, itetap ijuga idari ibahasa iPersia imelalui iturki iseperti ikata idivan. iDari 

iMalaysia imelalui ibelanda iseperti ikata ibamboo i(Izzan, i2008). 

 

2.8.1 iPengajaran iBahasa iInggris 

Proses ikemajuan imempelajari ibahasa iinggris, iorang iIndonesia, isangat 

ibergantung ipada isejauhmana iperbedaan idan ipersamaan iantara ibahasa ipelajar idan 

ibahasa iinggris iyang idipelajarinya. iSejauhmana ipula ibahasa ipelajar iitu isendiri idapat 

imempengaruhi iproses ipembelajaran ibahasa iinggris. iDalam ipengajaran ibahasa 

iasing, iada isebuah iprinsip iyang iharus iselalu imenjadi irujukan, ibahwa ipersamaan-

persamaan iantara ibahasa ipelajar idan iasing iyang idipelajari idapat imenimbulkan 

iberbagai ikemudahan. iPerbedaan-perbedaan iyang iada idapat imenimbulkan iberbagai 

ikemudahan. iPerbedaan-perbedaan iyang iada idapat imenimbulkan iberbagai 

ikesulitan. iAtas idasar iprinsip iitu, isebelum imemberi ipelajaran idi ikelas, iseorang 

ipengajar ibahasa iinggris iharus isudahmembuat icatatan idan idaftar itentang ipersamaan-

persamaan idan iperbedaan-perbedaan iitu iterlebih idahulu, ibaik itentang itata ibunyi, 

ikosakata, itata ikalimat, idan itulisan. iSulit idipungkiri ibahwa iperbedaan-perbedaan 

idan ipersamaan-persamaan iitulah iyang isering imenjadi imasalah idan imenimbulkan 

ikesukaran ipembelajaran ibahasa iinggris. iPermasalahan iinilah iyang ikadang ikurang 

idisadari ioleh isebagian iguru ibahasa iinggris, ibaik iguru ibahasa iyang iberasal idari 

iIndonesia imaupun iguru ipenutur iaslinya i(native ispeaker) i(Izzan, i2008). 

 

2.9 iUnifed iModeling iLanguage i(UML) 

  Pada iperkembangan iteknologi iperangkat ilunak, idiperlukan iadanya ibahasa 

iyang idapat idigunakan idalam imemodelkan iperangkat ilunak iyang iakan idibuat idan 

iperlu iadanya istandarisasi iagar ipengguna i(user) idi iberbagai inegara idapat imengerti 

ipemodelan iperangkat ilunak. iSeperti iyang idiketahui ibahwa imenyatukan ibanyak 

ikepala iuntuk imenceritakan isebuah i iide idengan itujuan iuntuk imemahami ihal iyang 

isama itidaklah imudah, ioleh ikarena iitu idiperlukan isebuah ibahasa ipemodelan 

iperangkat ilunak iyang idapat idimengerti ioleh ibanyak ipengguna. 
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Pemodelan i iperangkat ilunak imemiliki ibeberapa iabstraksi imisalnya isebagai 

iberikut: 

1. Petunjuk i iterfokus ipada iproses iyang idimiliki ioleh isistem 

2. Spesifikasi iyang iterstruktur isecara iabstrak idari isebuah isistem i(belum idetail). 

3. Spesifikasi iyang isangat ilengkap idari isebuah isistem iyang isudah ifinal i. 

4. Spesifikasi iyang iumum iatau ikhusus isistem. 

Bagian ipenuh iatau iparsial idari isebuah isistem.Unified iModelling iLanguange 

i(UML) iadalah ibahasa istandar iindustri iuntuk imenentukan, imemvisualisasikan, 

imembangun, idan imendokumentasikan iartefak isistem iperangkat ilunak iberbasis 

iobjek. iDapat iMenyederhanakan iproses idesain iperangkat ilunak iyang irumit, 

imembuat icetak ibiru iuntuk ikonstruksi. iPenting iuntuk idicatat ibahwa imeskipun iUML 

imembawa istruktur ike iproses ipemodelan idan ipembuatan idiagram iproject, iitu ibukan 

imetodologi ipengembangan idan itidak imemberikan istruktur iformal iapa ipun iterkait 

idengan ibagaimana iteknik idiagram idigunakan. iBanyak iorganisasi imenemukan 

ibahwa ialat iyang iterkandung idalam iUML idapat idengan imudah idigunakan ipada 

iSDLC idan ihanya idapat imenggantikan iteknik imetodologi iterstruktur iyang ilebih 

ilama i(seperti iDFD idan iERD) i(Marakas, i2006). 

UML imerupakan ibahasa ivisual iuntuk ipemodelan idan ikomunikasi imengenai 

isebuah isistem idengan imenggunakan idiagram idan iteks-teks ipendukung. iUML 

ihanya iberfungsi iuntuk imelakukan ipemodelan. iJadi ipenggunaan iUML itidak iterbatas 

ipada imetodologi itertentu, imeskipun ipada ikenyataannya iUML ipaling ibanyak 

idigunakan ipada imetodologi iberorientasi iobjek”. iUML iterdiri idari i13 imacam 

idiagram iyang idikelompokkan idalam i3 ikategori. iBerikut iini iadalah ipembagian 

ikategori idan imacam-macam idiagram i(Rosa i& iShalahuddin, i2019). 

Berdasarkan iuraian idi iatas imaka ipeneliti imembuat isebuah ialur isistem iyang 

idi itampilkan idalam ibentuk iUse iCase idiagram, iActivity idiagram, iSequence 

idiagram, idan iClass idiagram idalam imodel iUnified iModelling iLanguage 

i(UML).Unifed iModeling iLanguage i(UML) ibiasa idigunakan iuntuk i(Nugroho, 

i2010): 

1. Menggambarkan ibatasan isistem idan ifungsi-fungsi isistem isecara iumum, idibuat 

idengan iuse icase idan iactor. 
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2. Menggambarkan ikegiatan iatau iproses ibisnis iyang idilaksanakan isecara iumum, 

idibuat idengan iinteraction idiagrams. 

3. Menggambarkan irepresentasi istruktur istatik isebuah isistem idalam ibentuk iclass 

idiagrams. 

4. Membuat imodel ibehavior i“yang imenggambarkan ikebiasaan iatau isifat isebuah 

isistem” idengan istate itransition idiagrams. 

5. Menyatakan iarsitektur iimplementasi ifisik imenggunakan icomponent iand 

idevelopment idiagrams. 

6.  iMenyampaikan iatau imemperluas ifungsionality idengan istereotypes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar i2.2 iDiagram iUnified iModelling iLanguage i(UML) 

2.9.1 iUse iCase iDiagram 

Use icase idiagram imerupakan ipemodelan iuntuk ikelakuan i(behavior) isistem 

iinformasi iyang iakan idibuat. iUse icase idigunakan iuntuk imengetahui ifungsi iapa isaja 

UML Diagram 

Interaction Diagram Behavior Diagram Structure Diagram 

Deplopment Diagram 

Package Diagram 

Composite Structure 
Diagram 

Component Diagram 

Object Diagram 

Class Diagram 

State machine 

diagram 

Activity diagram 
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Interaction overview 
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Timming diagram 

Communication 

diagram 

Squence diagram 



24 
 

 

iyang iada idi idalam isistem iinformasi idan isiapa isaja iyang iberhak imenggunakan ifungsi 

itersebut. iSimbol iyang idigunakan idalam iUse iCase iDiagram iyaitu i: 

Tabel i2.1 iUse iCase iDiagram i(Hendini, i2016) 

GAMBAR KETERANGAN 

 

 

Use iCase imenggambarkan 

ifungsionalitas iyang idisediakan 

isistem isebagai iunit i– iunit iyang 

ibertukar ipesan iantar iunit idengan 

iaktir, iyang idinyatakan idengan 

imenggunakan ikata ikerja. 

 

 

 

 

Actor iatau iAktor iadalah iAbstraction 

idari iorang iatau isistem iyang ilain iyang 

imengaktifkan ifungsi idari itarget 

isistem. iUntuk imengidentifikasikan 

iaktor, iharus iditentukan ipembagian 

itenaga ikerja idan itugas-tugas iyang 

iberkaitan idengan iperan ipada ikonteks 

itarget isistem. iOrang iatau isistem ibisa 

imuncul idalam ibeberapa iperan. iPerlu 

idicatat ibahwa iaktor iberinteraksi 

idengan iUse iCase, itetapi itidak 

imemiliki ikontrol iterhadap iuse icase. 

 Asosiasi iantara iaktor idan iuse icase, 

idigambarkan idengan igaris itanpa 

ipanah iyang imengindikasikan isiapa 

iatau iapa iyang imeminta iinteraksi 

isecara ilangsung idan ibukannya 

imengindikasikan idata. 

 Asosiasi iantara iaktor idan iuse icase 

iyang imenggunakan ipanah iterbuka 

iuntuk imengindikasikan ibila iaktor 
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iberinteraksi isecara ipasif idengan 

isistem. 

 Include, imerupakan idi idalam iuse icase 

ilain i(required) iatau ipemanggilan iuse 

icase ioleh iuse icase ilain, icontohnya 

iadalah ipemanggilan isebuah ifungsi 

iprogram. 

 

Extend, imerupakan iperluasan idari iuse 

icase ilain ijika ikondisi iatau isyarat 

iterpenuhi. 

 

 

 

 

Gambar i2.3 iContoh iUse iCase iDiagram i(Hendini, i2016) 

 

2.10 iStoryboard 

Storyboard iadalah isuatu igambaran isingkat iatau irancangan iumum itampilan 

idari ihalaman iaplikasi iyang idilengkapi idengan ipenjelasan imengenai ihalaman 

iaplikasi itersebut. iDalam imembuat istoryboard ihal iyang iperlu idiperhatikan iadalah 
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itetap imengikuti irancangan istruktur inavigasi. iHal iini ibertujuan iagar isetiap itahapan 

idesain imenjadi ilebih iterarah. i 

Storyboard iadalah iarea iberseri idari isebuah igambar isketsa iyang idigunakan 

isebagai ialat iperencanaan iuntuk imenunjukkan isecara ivisual ibagaimana iaksi idari 

isebua icerita iberlangsung. iStoryboard imerupakan inaskah iyang idituangkan idalam 

ibentuk igambar idan isketsa iyang iberguna iuntuk ilebih imemudahkan icameramen 

idalam imengambil igambar. iStoryboard isecara iharfiah iberarti idasar icerita. 

iStoryboard iadalah ipenjelasan ibagaimana icara iseseorang iakan imembuat isecara 

iproyek. iJika idiumpamakan isebagai ipembuatan ifilm, imaka ibisa idibilang istoryboard 

iadalah iskenario ifilm itersebut i(Dhimas, i2013). iContoh iStoryboard i: 

: 

Tabel i2.2 iContoh iStoryboard imedia ipembelajaran. 

No Scene/Layar Visual Keterangan 

1 Menu iPembuka a. Media ipembelajaran 

b. Animasi i 

c. Button i 

a. Judul imedia 

ipembelajaran 

b. Animasi ipada 

imenu 

ipembuka 

c. Button iuntuk 

imasuk ike 

izmenu iutama 

2 Menu iUtama a. Materi ipembelajaran 

b. Quiz i 

c. Profil 

d. Petunjuk 

e. Exit i 

 

a. Materi 

ipembelajaran 

iyg idisajikan. 

b. Quiz idengan 

isoal isesuai 

imateri. 

c. Petunjuk 

idalam 

imenggunakan 

imedia. 

d. Exit iuntuk 
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ikeluar idari 

imenu iutama. 

3 Halaman imenu 

imateri 

a. Materi i1 

b. Materi i2 

c. Materi i3 

 

Berisi imenu imateri 

iyang idisajikan. 

4 Halaman imenu iquiz a. Quiz 

 

Quiz idari imateri iyang 

iada. 

5 Halaman imenu iprofil a. Profil 

 

Profil ipemilik imedia. 

6 Petunjuk a. Petunjuk 

 

Petunjuk 

imenggunakan imedia. 
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2.11 iAdobe iFlash iProfessional iCS6 

Adobe iflash i(dahulu ibernama imacromedia iflash) iadalah isalah isatu 

iperangkat ilunak ikomputer iyang imerupakan iproduk iunggulan iadobe isistem. iAdobe 

iflash idigunakan iuntuk imembuat igambar ivektor imaupun imembuat ianimasi igambar 

itersebut. iBerkas iyang idihasilkan idari iperangkat ilunak iini imempunyai iextension 

i.swf idan idapat idiputar idi ipenjelajah iweb iyang itelah idipasangi iadobe iflash iplayer. 

iFlash imenggunakan ibahasa ipemrogaman ibernama iActionScript iyang imuncul 

ipertama ikalinya ipada iflash i5. 

Sebelum itahun i2005, iflash idirilis ioleh imacromedia. iFlash i1.0 

idiluncurkanpada itahun i1996 isetelah imacromedia imembeli iprogram ianimasi ivektor 

ibernama ifuture isplash. iVersi iterakhir iyang idiluncurkan idi ipasaran idengan 

imenggunakan inama i„macromedia‟ iadalah imacromedia iflash i8. iPada itanggal i3 

idesember i2005 iadobe isystems imengakuisisi imacromedia idan iseluruh iproduknya, 

isehingga inama imacromedia iflash iberubah imenjadi iadobe iflash. 

Adobe iFlash iProfessional iCS i6 imerupakan isoftware iyang imampu 

imenghasilkan ipresentasi, igame, ifilm i, iCD iinteraktif, imaupun iCD ipembelajaran, 

iserta iuntuk imembuat isitus iweb iyang iinteraktif, imenarik, idan idinamis. iAdobe iFlash 

iProfessional iCS i6 imampu imelengkapi isitus iweb idengan ibeberapa imacam ianimasi, 

isuara, ianimasi iinteraktif, idan ilain-lain isehingga ipengguna isambil imendengarkan 

ipenjelasan imereka idapat imelihat igambar ianimasi, imaupun imembaca ipenjelasan 

idalam ibentuk iteks. iAdobe iFlash iProfessional iCS i6 isebagai isoftware iuntuk 

ipembuatan imedi ipembelajaran iinteraktif iberdasarkan ipada ibeberapa ikelebihan 

iyang idimilikinya. iAdobe iFlash iProfessional iCS i6 imerupakan isoftware iyang 

idirancang iuntuk imembuat ianimasi iberbasis ivector idengan ihasil iyang imempunyai 

iukuran ikecil. iAwalnya isoftware iini idiarahkan iuntuk imembuat ianimasi iatau iaplikasi 

iberbasis iinternet i(online), inamun idalam iperkembangannya ibanyak idigunakan iuntuk 

imembuat ianimasi iatau iaplikasi iyang ibukan iberbasis iinternet i(offline). iDengan 

iAction iScript i3.0 iyang idibawanya, iAdobe iFlash iProfessional iCS6 idapat idigunakan 

iuntuk imengembangkan igame iatau ibahan iajar iseperti ikuis iatau isimulasi i(Ichwan, 

i2015). 
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Gambar i2.4 iTampilan imenu iawal iAdobe iFlash iCS6 

 

Gambar i2.5 iTampilan ilembar ikerja iAdobe iFlash iCS6 

 

Dalam iadobe iflash, iterdapat iistilah-istilah iyang idigunakan ipada isaat 

imembuat iprogram, idiantaranya: 

1. Animasi 

Animasi iadalah isuatu igerakan iobjek igambar iatau iteks iyang idiatur 

isedemikian irupa isehingga ikelihatan ibergerak. 

2. ActionScript 
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ActionScript iadalah isuatu iperintah iyang idiletakkan ipada isuatu ikeyframe 

iatau iobjek isehingga iframe iatau iobjek itersebut imenjadi iinteraktif. 

3. Scene 

Scene iadalah ilayar iyang idigunakan iuntuk imenyusun iobjek-objek ibaik 

iberupa iteks imaupun igambar. 

4. Properties 

Properties iadalah ipanel iyang imenampilkan iperintah idari isuatu iperintah 

ilain. 

5. Movie iClip 

Movie iClip iadalah isuatu ianimasi iyang idapat idigabungkan idengan 

ianimasi iatau iobjek iyang ilain 

6. Frame 

Frame iadalah ibagian idari ilayer iyang idigunakan iuntuk imengatur 

ipembuatan ianimasi. 

7. Keyframe 

Keyframe iadalah isuatu isymbol iberbentuk ilingkaran ikecil iyang 

idigunakan iuntuk imembatasi isuatu igerakaan ianimasi. 

8. Timeline 

Timline iadalah ibagian ilembar ikeja iyang imenampilkan ilayer idan iframe. 

9. Masking i 

Masking iadalah iperintah iyang idigunakan iuntuk imenghilangkan iisi idari 

isuatu ilayer ida inisi itersebut iakan itampak isaat ianimasi idijalankan. 

10. Layer 

Layer iadalah isebuah inama itempat iyang idigunakan iuntuk imenampung 

isuatu igerakan iobjek, isehingga ijika iingin imembuat igerakan ilebihdari 

isatu iobjek isebaiknya idiletakkan ipada ilayer iyang iberbeda. 

 

2. i12 iStudi iSejenis 

 Penelitian isejenis idigunakan iuntuk imerujuk isebagai ibahan ireferensi idalam 

ipenelitian iini. 

   Tabel i2.3 iReferensi iStudi iSejenis 

No. Nama Judul Kelebihan Kelemahan 
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1. Devi iAfriyantari 

iPuspa iPutri 

Skripsi iProgram 

iSarjana 

Universitas 

iMuhammadiyah 

iSurakarta i(2019) 

Rancang iBangun 

iMedia 

iPembelajaran 

iBahasa iArab 

iUntuk iAnak iUsia 

iDini iBerbasis 

iAndroid 

Media 

iPembelajaran 

iSudah iBerbasis 

iAndroid. 

Materi iyang 

idiberikan ihanya 

iberisi inama-

nama ibenda. 

2. Darmanto, iYulius 

iHari, iBudi 

iHermawan 

Jurnal iUniversitas 

iWidya iKartika 

iSurabaya i(2015) i 

Smartphone 

iSebagai iMedia 

iPembelajaran 

iBahasa iMandarin 

Media 

iPembelajaran 

isudah iBerbasis 

iAndroid. 

Materi iyang 

idiberikan itidak 

imenggunakan 

ianimasi. 

3. Siti iMaesaroh idan 

iNur iMalkiah 

Jurnal iSTMIK 

iBina iSarana 

iGlobal i(2015) 

Media 

iPembelajaran 

iInteraktif iBahasa 

iInggris 

iPengenalan iHuruf 

i& iMembaca 

iBerbasis 

iMultimedia 

iUntuk iSekolah 

iDasar 

Terdapat imenu 

ibermain 

isehingga ilebih 

imenarik iuntuk 

ianak-anak. 

Materi iyang 

idiberikan ihanya 

ipengenalan 

ihuruf. 

4. Yohana iTri 

iWidayati i 

Universitas iAKI 

i(2014) 

 

Visualisasi 

iPembelajaran 

iBahasa iInggris 

iTingkat iSekolah 

iDasar iBerbasis 

iMultimedia 

Materi 

ipengenalan 

ibenda iyang 

idiberikan 

ilengkap. 

Tidak iada 

ipengenalan 

ihuruf iatau 

iabjad. 
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BAB iIII 

METODE iPENELITIAN 

 

3.1 Tempat iPenelitian 

Dalam ipembuatan iskripsi iini ipeneliti imengambil itempat ipenelitian ipada i iSD 

iSwasta iBintang iPertiwi iyang iberalamat idi i iJl. iTani iAsli iDusun i2 iTanjung iGusta 

iKec. iSunggal, iKab. iDeli iSerdang. 

 

3.2 Waktu iPenelitian 

Waktu ipenelitian iyang idi ilaksanakan idalam ipenelitian ipada ibulan iJuli 

ihingga iDesember i2019. 

Tabel i3.1 iWaktu ipenelitian iyang iditetapkan 

Jadwal 

 

Kegiatan 

Agustus September Oktober November 

I 
I

I 
III IV I 

I

I 
III IV I 

I

I 
III 

I

V 
I II 

II

I 
IV 

Pengumpulan 

iData 

                

Pembuatan 

iProposal 

                

Seminar 

iProposal 

                

Analisis idan 

iPerancangan 

iSistem 

                

Implementasi 

iSistem 

                

Pengujian                 

Dokumentasi 

iSistem 

                

3.3 Kebutuhan iSistem 

Adapun ispesifikasi ikebutuhan isistem iyang idiperlukan iuntuk imendukung 

iberjalannya iperancangan idan iimplementasi iaplikasi. 
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3.3.1 Perangkat iLunak 

Perangkat ilunak iyang idigunakan idalam imerancang iMedia iPembelajaran 

iInteraktif iPengenalan iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris) iantara 

ilain: 

1. Operating iSystem iWindows i10 iPro 

2. Adobe iFlash iProfessional iCS6 

3. Adobe iPhotoshop iCS6 

4. Microsoft iOffice iVisio i2013 

 

3.3.2 Perangkat iKeras 

Perangkat ikeras iyang idigunakan idalam imerancangMedia iPembelajaran 

iInteraktif iPengenalan iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris) iantara 

ilain: 

1. Processor iIntel i® iCore™ ii3-7020U iCPU i@. 

2. Memory iRAM i4.00 iGB iDDR3 iMemory. 

3. Harddisk i1 iTB i iHDD 

4. Monitor iResolution i1920 ix i1080 

 

3.4 Bahan iPenelitian 

Pada ibahan ipenelitian iini ipenulis imengambil idua idata iyaitu idata iprimer idan 

idata isekunder. 

3.4.1 Data iPrimer 

Data iprimer imerupakan idata iyang idiperoleh idari iinstitusi, itempat iatau 

ilembaga, idalam ihal iini iadalah iSekolah iDasar iyang imenjadi itempat idilakukannya 

isebuah ipenelitian idan iperancangan iMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan 

iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris) iini imelalui iobservasi idan 

iwawancara idengan iguru ipada iSekolah iDasar itempat idilakukannya ipenelitian. i 

3.4.2 Data iSekunder 

Data isekunder imerupakan idata iyang idiperoleh idengan imengumpulkan idata 

iyang isudah iada idan imempelajari iteori iyang iberhubungan idengan iperancangan 
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iMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, 

iArab idan iInggris) isebagai ilandasan ipembahasan idari ipermasalahan iyang iada. 

 

3.5 i i i iCara iKerja 

 Cara ikerja iuntuk imembangun isystem iini imenggunakan imetode iMDLC 

i(Multimedia iDevelopment iLife iCycle). iMetode iini imemiliki i6 itahapan. 

 

3.5.1 iConcept i(pengonsepan) i 

Tahap iini iadalah itahap iuntuk imenentukan itujuan idan isiapa ipengguna 

iprogram i(identifikasi iaudiens). iTujuan idan ipenggunaan iakhir iprogram iberpengaruh 

ipada inuansa imultimedia isebagai ipencerminan idari iidentitas iorganisasi iyang 

imenginginkan iinformasi isampai ipada ipengguna iakhir. iPada itahap iini, ipeneliti 

imelakukan ipengonsepan iantara ilain iuntuk: i 

1. Menentukan itujuan idan imanfaat iMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan 

iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris). 

2. Menentukan isiapa isaja ipenguna iMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan 

iBahasa iIMAI. 

3. Mendeskripsikan ikonsep iMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan iBahasa 

iIMAI iyang iakan idibangun. 

 

3.5.2 iDesign i(perancangan) i 

Pada itahap iini ipembuatan ispesifikasi imengenai iarsitektur i iprogram, igaya, 

itampilan, idan ikebutuhan imaterial/bahan iuntuk iMedia iPembelajaran iInteraktif 

iPengenalan iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris). i iDesain iyang 

iakan idibuat imengunakan idesain iinterface idari itampilan imenu iaplikasi. iPerangkat 

ilunak iyang idigunakan iuntuk imerancang idesain iinterface iadalah iMicrosoft iVisio. i 

 

3.5.3 iMaterial iCollecting i(pengumpulan iBahan) 

Tahap iini iadalah itahap ipengumpulan ibahan iyang isesuai idengan ikebutuhan 

iyang idikerjakan iuntuk imerancang iMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan 

iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris). iBahan-bahan itersebut 

iantara ilaing iambar iclip iart, ifoto, ianimasi, ivideo, iaudio, idan ilain-lain. 
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3.5.4 iAssembly i(pembuatan) i 

Tahap iassembly i(pembuatan) iadalah itahap ipembuatan iMedia iPembelajaran 

iInteraktif iPengenalan iBahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris). 

iPembuatan iaplikasi ididasarkan ipada itahap idesain, iseperti istoryboard, idan ikerangka 

iberpikir. iPada itahap iini, ipembuatan idilakukan imenggunakan iAdobe iFlash iCS6. 

 

3.5.5 iTesting i(pengujian) i 

Tahap itesting i(pengujian) idilakukan isetelah imenyelesaikan itahap 

ipembuatan i(assembly) idengan imenjalankan iaplikasi i/ iprogram idan idilihat iapakah 

iada ikesalahan iatau itidak. iPada itahap iini, idilakukan ipengujian imenggunakan 

iblackbox itesting. iMetode iblackbox i iini imerupakan ipengujian iprogram iberdasarkan 

ifungsi idari iprogram. iDari ipengujian iterakhir iyang idilakukan idapat idiperoleh ihasil 

ipengujian. 

 

3.5.6 iDistribution i(pendistribusian) i 

Tahap iiniMedia iPembelajaran iInteraktif iPengenalan iBahasa iIMAI 

i(Indonesia, iMandarin, iArab idan iInggris) iakan idisimpan idalam isuatu imedia 

ipenyimpanan. iJika imedia ipenyimpanan itidak icukup iuntuk imenampung iaplikasinya, 

ikompresi iterhadap iaplikasinya, ikompresi iterhadap iaplikasi itersebut iakan idilakukan. 

iTahap iini ijuga idapat idisebut itahap ievaluasi iuntuk ipengembangan iproduk iyang 

isudah ijadi isupaya imenjadi ilebih ibaik. 
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Gambar i3.1 iAlur imetode iMDLC i(Multimedia iDevelopment iLife iCycle). 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Desain 

3. Material 
Collecting 

4. 
Assembly 

5. Testing 

6. 
Distribution 

1. Concept 
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3.6 iKerangka iBerpikir 

 

 

 

Gambar i3.2 iKerangka iBerpikir  
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BAB iIV 

HASIL iDAN iPEMBAHASAN 

 

4.1 iHasil iPenelitian 

Hasil iakhir iyang idiperoleh idari ipenelitian iini iadalah isebuah imedia 

ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab, idan 

iInggris). iMedia ipembelajaran iini idigunakan iuntuk imembantu ianak isekolah 

idasardalam imempelajari ibahasa iindonesia, imandarin, iarab, idan iinggris. iPada 

itahapan ipengembangan imedia ipembelajaran iini idigunakan imetode iMDLC iyang 

iterdiri idari i6 itahapan idan iakan idijelaskan isebagai iberikut: 

 

4.1.1 iConcept i(pengonsepan) 

Proses iyang idilakukan ipada itahap ikonsep iadalah imenentukan itujuan imedia 

ipembelajaran, imenentukan ikonsep imateri ipembelajaran, idan imenentukan ikonsep 

iisi imedia ipembelajaran. 

1. Tujuan iMedia iPembelajaran 

Media ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, 

iMandarin, iArab, idan iInggris) iditujukan iuntuk isiswa ikelas i3 isekolah idasar. iMedia 

ipembelajaran iini ibertujuan iuntuk imemperkenalkan ibahasa iIndonesia, imandarin, 

iarab, idan iinggris ikepada ianak-anak idan imembuat iproses ipembelajaran ipengenalan 

ibahasa imenjadi ilebih imenarik. 

2. Konsep iMateri iPembelajaran 

Isi imateri ipembelajaran imengacu ipada ibuku ipelajaran ibahasa iIndonesia, 

imandarin, iarab, idan iinggris itingkat idasar. iMateri ipembelajaran iyang ipeneliti iambil 

iadalah ipengenalan iangka, iwarna, inama ihewan, inama ibuah, idan inama ibenda, idalam 

ibahasa iIndonesia, imandarin, iarab, idan iinggris. iKonsep ipenyajian imateri iberupa 

iteks, igambar, idan iaudio. 

3. Konsep iIsi iMedia iPembelajaran 

Media ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, 

iArab, idan iInggris) iterdiri idari imateri, ievalusi, idan iprofil. 
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4.1.2 iDesign i(perancangan) 

Pada iproses iperancangan, iyang idilakukan iadalah iperancangan imateri, 

ipembuatan iuse icase idiagram, idan ipembuatan istoryboard. iPada itahap iperancangan 

idibutuhkan ispesifikasi iyang iterperinci isehingga ipada itahap iselanjutnya itidak iragu 

idan idilakukan ikeputusan ibaru. 

1. Materi 

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 i4.1 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 ihewan Ayam, igajah, ibebek, 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, 
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ikarpet, ifoto idalam ibahasa 

iIndonesia, imandarin, iarab, idan 

iinggris. 

 

2. 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 ipada iGambar i4.1 

 

i 

Gambar i4.1 iUse iCase iDiagram 

3. Storyboard 

Storyboard idibuat isetelah imengetahui irancangan iisi idalam isetiap ibagian 

imedia ipembelajaran. iStoryboard iberfungsi iuntuk imenggambarkan ideskripsi itiap 

iscene idengan imencantumkan isemua iobjek imultimedia idan itautan ike iscene ilain. 

iStoryboard idapat idilihat ipada iTabel i4.2 
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    Tabel i4.2 iStoryboard 

No Nama 

iTampilan 

Desain iTampilan Deskripsi 

1 Halaman 

ijudul 

 

 

 

 

Pada ihalaman ijudul 

iterdapat itombol 

imasuk iyang 

imengarahkan ike 

imenu iutama. iDipojok 

ikanan iatas iterdapat 

itombol isound idan 

iclose. iPada ihalaman 

ijudul iterdapat imusic 

ilatar iyang ilangsung 

idimainkan isaat 

iprogram idijalankan. 

2 Halaman 

imenu 

iutama 

 

 

 

Pada ihalaman imenu 

iutama iterdapat 

itombol imenu imateri, 

ievaluasi, idan iprofil. 

iTombol imateri idan 

ievalusi iakan 

imengarahkan ike isub 

imateri idan isub 

ievalusi, itombol iprofil 

iakan ike iidentitas 

ipembuat imedia 

ipembelajaran. 

3 Halaman 

isub imateri 

 Pada ihalaman isub 

imateri iterdapat 

itombol ihewan, iwarna, 

ibuah, iangka, idan 

ibenda. iSetiap itombol 
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isub imateri iakan 

imengarahkan ike 

isetiap imateri. 

 

 

4 Halaman 

imateri 

ihewan 

 

 

 

Pada ihalaman imateri 

ihewan iterdapat 

itombol idan ianimasi 

isesuai idengan inama 

ihewan ipada imateri 

itersebut. iTerdapat i4 

itombol ibahasa iyang 

iterdiri idari ibahasa 

iIndonesia, imandarin, 

iarab, idan iinggris 

i(IMAI) iyang iberisi 

inama ihewan idan 

isuara isesuai idengan 

ibahasanya. iPada 

ihalaman imateri 

ihewan ijuga iterdapat i2 

itombol ilainnya, iyaitu 

itombol iselanjutnya 

idan ikembali. 

5 Halaman 

imateri 

iwarna 

 Pada ihalaman imateri 

iwarna iterdapat 

itombol idan ianimasi 

isesuai idengan iwarna 

ipada imateri itersebut. 

iTerdapat i4 itombol 



43 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ibahasa iyang iterdiri 

idari ibahasa iIndonesia, 

imandarin, iarab, idan 

iinggris i(IMAI) iyang 

iberisi iwarna idan isuara 

isesuai idengan 

ibahasanya. iPada 

ihalaman imateri ibuah 

ijuga iterdapat i2 itombol 

ilainnya, iyaitu itombol 

iselanjutnya idan 

ikembali. 

6 Halaman 

imateri 

ibuah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada ihalaman imateri 

ibuah iterdapat itombol 

idan ianimasi isesuai 

idengan inama ibuah 

ipada imateri itersebut. 

iTerdapat i4 itombol 

ibahasa iyang iterdiri 

idari ibahasa iIndonesia, 

imandarin, iarab, idan 

iinggris i(IMAI) iyang 

iberisi ibuah idan isuara 

isesuai idengan 

ibahasanya. iPada 

ihalaman imateri ibuah 

ijuga iterdapat i2 itombol 

ilainnya, iyaitu itombol 

iselanjutnya idan 

ikembali. 

7 Halaman  Pada ihalaman imateri 
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imateri 

iangka 

 

 

 

 

 

 

 

iangka iterdapat itombol 

idan ianimasi isesuai 

idengan iangka ipada 

imateri itersebut. 

iTerdapat i4 itombol 

ibahasa iyang iterdiri 

idari ibahasa iIndonesia, 

imandarin, iarab, idan 

iinggris i(IMAI) iyang 

iberisi iangka idan isuara 

isesuai idengan 

ibahasanya. iPada 

ihalaman imateri iangka 

ijuga iterdapat i2 itombol 

ilainnya, iyaitu itombol 

iselanjutnya idan 

ikembali. 

8 Halaman 

ipilihan 

imateri 

ibenda 

 

 

 

Pada ihalaman ipilihan 

imateri ibenda iterdapat 

itombol ibenda 

idisekolah idan 

idirumah. 

9 Halaman 

imateri 

ibenda 

 

Pada ihalaman imateri 

ibenda iterdapat itombol 

ibenda. iSetiap itombol 

iakan imenampilkan 

imateri ibenda iyang 

idipilih. 
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10 Tampilan 

imateri 

ibenda 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada ihalaman imateri 

ibenda iterdapat itombol 

idan ianimasi isesuai 

idengan inama ibenda 

ipada imateri itersebut. 

iTerdapat i4 itombol 

ibahasa iyang iterdiri 

idari ibahasa iIndonesia, 

imandarin, iarab, idan 

iinggris i(IMAI) iyang 

iberisi inama ibenda idan 

isuara isesuai idengan 

ibahasanya. iPada 

ihalaman imateri ibenda 

ijuga iterdapat itombol 

ilainnya, iyaitu itombol 

ikembali. 

11 Halaman 

isub imenu 

ievalusi 

 

 

 

Pada ihalaman isub 

imenu ievalusi iterdapat 

itombol imenu iangka, 

ihewan, iwarna, ibuah, 

idan ibenda. iSetiap 

itombol iakan 

imengarahkan ike 

ihalaman isoal ievalusi. 
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12 Halaman 

isoal 

ievalusi 

 

 

Pada ihalaman isoal 

ievalusi iterdapat isoal 

ievalusi idan itombol 

ijawaban. iSetiap 

ijawaban iyang ibenar 

iakan imenampilkan 

inilai iyang ididapatkan. 

iTerdapat itombol 

ikembali idan itombol 

iulang ievalusi. 

13 Halaman 

imenu 

iprofil 

 

 

 

Pada ihalaman imenu 

iprofil iterdapat ifoto 

idan iidentitas ipembuat 

imedia ipembelajaran, 

iyang iterdiri idari 

inama, itempat itanggal 

ilahir, ijurusan idan 

iuniversitas. iJuga 

iterdapat itombol 

ikembali. 

 

 

4.1.3 iMaterial iCollecting i(pengumpulan ibahan imateri) 

Pada itahap iini idilakukan ipengumpulan ibahan iyang isesuai idengan 

ikebutuhan. iHasil iyang ididapatkan ipada itahan ipengumpulan ibahan iadalah isebagai 

iberikut: i 

1. Bahan-bahan imateri ipembelajaran. 

2. Gambar iyang iberfungsi isebagai iobjek ianimasi ipada imedia ipembelajaran idan 

ipenjelas ipada ibagian imateri. 

3. Audio iyang iberfungsi isebagai ipenunjang imateri idan iaudio imusik ilatar ipada 

imedia ipembelajaran. 
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4.1.4 iAssembly i(pembuatan) 

Pada itahap iini idilakukan iproses ipembuatan imedia ipembelajaran isesuai 

idengan iUse iCase iDiagram idan istoryboard iyang itelah idibuat. iMedia ipembelajaran 

iini iterdiri idari imateri, ievalusi, idan iprofil. 

Proses ipembuatan imedia ipembelajaran iini idimulai idengan imendesain 

ibahan-bahan imedia, iyaitu igambar, imateri, ianimasi, idan ibackground imenggunakan 

iAdobe iPhotoshop iCS6, idilanjutkan idengan imendesain itampilan-tampilan imedia idi 

iAdobe iFlash iCS6. iSetelah isemua idesain itelah iselesai idibuat iselanjutnya 

idimasukkan iaction iscript iyang iberfungsi iuntuk imembuat imedia ipembelajaran idapat 

iberjalan isesuai idengan iapa iyang idi iinginkan idan idapat imenunjang ifungsionalitas 

idan iinteraktifitas imedia ipembelajaran. 

Adapun ihasil ipembuatan imedia ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa 

iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris) iadalah isebagai iberikut: 

1. Tampilan 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. imenghentikan 

iTampilan ihalaman ijudul idapat idilihat ipada iGambar i4.2. 
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Gambar i4.2 iTampilan iHalaman iJudul 

 

 

Gambar i4.3 iHalaman iMenu iUtama 

 

2. Tampilan iMenu iUtama 

Pada ihalaman imenu iutama imedia ipembelajaran iterdapat i3 imenu, iyaitu 

imateri, ievaluasi idan iprofil. iTombol imateri iakan imengarahkan ike isubmenu imateri 

idari imedia ipembelajaran. iTombol ievaluasi iakan imengarahkan ike isubmenu ievaluasi 
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idari imedia ipembelajaran. iTombol iprofil iakan imengarahkan ike iidentitas ipembuat 

imedia ipembelajaran. iTampilan imenu iutama idapat idilihat ipada igambar i4.3. 

 

3. Tampilan iMenu iMateri 

Pada ihalaman imateri iterdapat iterdapat itombol isubmenu imateri iyang iterdiri 

idari ilima ipokok imateri, iyaitu imateri ihewan, iwarna, ibuah, iangka, idan ibenda. iKelima 

itombol itersebut ijelas imempunyai ifungsi iyang iberbeda-beda, idiantaranya i(1) 

isubmenu ihewan iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi imateri ihewan iyang iterdiri idari 

i10 inama ihewan, i(2) isubmenu iwarna iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi imateri 

iwarna iyang iterdiri idari i10 inama iwarna, i(3) isubmenu ibuah iuntuk imengarahkan ike 

ihalaman iisi imateri ibuah iyang iterdiri idari i10 inama ibuah, i(4) isubmenu iangka iuntuk 

imengarahkan ike ihalaman iisi imateri iangka iyang iterdiri idari i10 iangka, i(5) isubmenu 

ibenda iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi imateri ibenda iyang iterdiri idari i2 ijenis 

ibenda iyang imasing-masing iterdiri idari i5 inama ibenda. iDi ipojok ikiri ibawah iterdapat 

itombol ikembali, iyang iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman imenu iutama. 

iTampilan imenu imateri idapat idilihat ipada iGambar i4.4. 

 

4. Tampilan iSubmenu iMateri iHewan 

Pada isubmenu ihewan iterdapat i10 imateri inama ihewan, iyaitu iayam, ibebek, 

igajah, ikambing, ikelinci, ikucing, ikuda, irusa, isapi, idan isinga. iPada isetiap ihalaman 

imateri ihewan iterdapat itombol idan ianimasi isesuai idengan inama ihewan ipada imateri 

itersebut. iTerdapat i4 itombol ibahasa iyang iterdiri idari ibahasa iIndonesia, imandarin, 

iarab, idan iinggris i(IMAI) iyang iberisi inama ihewan idan isuara isesuai idengan 

ibahasanya. iPada ihalaman imateri ihewan ijuga iterdapat i2 itombol ilainnya, iyaitu 

itombol iselanjutnya idan ikembali, iyang iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman 

imateri ihewan iselanjutnya idan imengarahkan ike ihalaman imateri ihewan 

isebelumnnya. iPada iakhir ihalaman imateri ihewan iterdapat itombol imateri iyang iakan 

imengarahkan ikembali ike ihalaman imenu imateri. iContoh itampilan ihalaman 

isubmenu imateri ihewan idapat idilihat ipada iGambar i4.5 idan iGambar i4.6. 
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Gambar i4.4 iTampilan iMenu iMateri 

 

 

Gambar i4.5 iContoh itampilan imateri ihewan iayam i 
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Gambar i4.6 iContoh itampilan imateri ihewan ibebek 

 

5. Tampilan iSubmenu iMateri iWarna 

Pada isubmenu iwarna iterdapat i10 imateri inama iwarna, iyaitu imerah, 

ikuning, ihijau, ibiru, ihitam, iputih, ijingga, iungu, icoklat, idan imerah imuda. iPada 

isetiap ihalaman imateri iwarna iterdapat itombol idan ianimasi isesuai idengan 

inama iwarna ipada imateri itersebut. iTerdapat i4 itombol ibahasa iyang iterdiri idari 

ibahasa iIndonesia, imandarin, iarab, idan iinggris i(IMAI) iyang iberisi inama 

iwarna idan isuara isesuai idengan ibahasanya. iPada ihalaman imateri iwarna ijuga 

iterdapat i2 itombol ilainnya, iyaitu itombol iselanjutnya idan ikembali, iyang 

iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman imateri iwarna iselanjutnya idan 

imengarahkan ike ihalaman imateri iwarna isebelumnnya. iPada iakhir ihalaman 

imateri iwarna iterdapat itombol imateri iyang iakan imengarahkan ikembali ike 

ihalaman imenu imateri. iContoh itampilan ihalaman isubmenu imateri iwarna 

idapat idilihat ipada iGambar i4.7 idan, iGambar i4.8. 
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Gambar i4.7 iContoh itampilan imateri iwarna imerah i 

 

 

Gambar i4.8 iContoh itampilan imateri iwarna ikuning 

 

6. Tampilan iSubmenu iMateri iBuah 

Pada isubmenu ibuah iterdapat i10 imateri inama ibuah, iyaitu iapel, 

ianggur, ialpukat, ijagung, ijeruk, ikiwi, ilemon, inanas, ipisang, istroberi. iPada 

isetiap ihalaman imateri ibuah iterdapat itombol idan ianimasi isesuai idengan 

inama ibuah ipada imateri itersebut. iTerdapat i4 itombol ibahasa iyang iterdiri idari 
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ibahasa iIndonesia, imandarin, iarab, idan iinggris i(IMAI) iyang iberisi inama 

ibuah idan isuara isesuai idengan ibahasanya. iPada ihalaman imateri ibuah ijuga 

iterdapat i2 itombol ilainnya, iyaitu itombol iselanjutnya idan ikembali, iyang 

iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman imateri ibuah iselanjutnya idan 

imengarahkan ike ihalaman imateri ibuah isebelumnnya. iPada iakhir ihalaman 

imateri ibuah iterdapat itombol imateri iyang iakan imengarahkan ikembali ike 

ihalaman imenu imateri. iContoh itampilan ihalaman isubmenu imateri ibuah 

idapat idilihat ipada iGambar i4.9 idan iGambar i4.10. 

 

 

Gambar i4.9 iContoh itampilan imateri ibuah iapel 
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Gambar i4.10 iContoh itampilan imateri ibuah ianggur 

 

7. Tampilan iSubmenu iMateri iAngka 

Pada isubmenu iangka iterdapat i10 imateri iangka, iyaitu iangka i1 isampai i10. 

iPada isetiap ihalaman imateri iangka iterdapat itombol idan ianimasi isesuai idengan iangka 

ipada imateri itersebut. iTerdapat i4 itombol ibahasa iyang iterdiri idari ibahasa iIndonesia, 

imandarin, iarab, idan iinggris i(IMAI) iyang iberisi inama iangka idan isuara isesuai idengan 

ibahasanya. iPada ihalaman imateri iangka ijuga iterdapat i2 itombol ilainnya, iyaitu itombol 

iselanjutnya idan ikembali, iyang iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman imateri 

iangka iselanjutnya idan imengarahkan ike ihalaman imateri iangka isebelumnnya. iPada 

iakhir ihalaman imateri iangka iterdapat itombol imateri iyang iakan imengarahkan 

ikembali ike ihalaman imenu imateri. iContoh itampilan ihalaman isubmenu imateri iangka 

idapat idilihat ipada iGambar i4.11 idan iGambar i4.12. 
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Gambar i4.11 iContoh itampilan imateri iangka isatu 

 

 

Gambar i4.12 iContoh itampilan imateri iangka idua 

 

8. Tampilan iSubmenu iMateri iBenda 

Pada isubmenu ibenda iterdapat i3 itombol, iyaitu itombol imateri ibenda 

idisekolah idan idirumah, idan ijuga iterdapat itombol imateri, iyang iberfungsi 

imengarahkan ikembali ike imenu imateri. iTombol imateri idisekolah iakan 

imengarahkan ike ihalaman imateri ibenda idisekolah. iMateri ibenda idisekolah 
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iterdiri idari i5 inama ibenda, iyaitu ibuku, ipensil, ipapan itulis, imeja idan ikursi. 

iTombol imateri idirumah iakan imengarahkan ike ihalaman imateri ibenda 

idirumah. iMateri ibenda idirumah iterdiri idari i5 inama ibenda, iyaitu isofa, ikarpet, 

ilampu, ijendela idan ifoto. iPada isetiap ihalaman imateri ibenda iterdapat itombol 

idan ianimasi isesuai idengan ibenda ipada imateri itersebut. iTerdapat i4 itombol 

ibahasa iyang iterdiri idari ibahasa iIndonesia, imandarin, iarab, idan iinggris 

i(IMAI) iyang iberisi inama iangka idan isuara isesuai idengan ibahasanya. iPada 

ihalaman imateri ibendajuga iterdapat itombol ilainnya, iyaitu itombol ikembali, 

iyang iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman isebelumnnya. iTampilan 

ihalaman imateri ipilihanbenda idapat idilihat ipada iGambar i4.13. iContoh 

itampilan ihalaman imateri ibenda idisekolah idapat idilihat ipada iGambar i4.14 

idan iGambar i4.15. iContoh itampilan ihalaman imateri ibenda idirumah ipada 

iGambar i4.16 idan iGambar i4.17. 

 

Gambar i4.13 iTampilan ipilihan imateri ibenda 
 i 
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Gambar i4.14 iTampilan ipilihan imateri ibenda idisekolah 

 

 

Gambar i4.15 iContoh itampilan imateri ibenda ibuku 
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Gambar i4.16 iTampilan ipilihan imateri ibenda idirumah 

 

Gambar i4.17 iContoh itampilan imateri ibenda isofa 

 

9. Tampilan iMenu iEvaluasi 

Pada ihalaman ievaluasi iterdapat itombol isubmenu ievaluasi iyang 

iterdiri idari ilima ipokok ievaluasi, iyaitu ievaluasi ihewan, iwarna, ibuah, iangka, 

idan ibenda. iKelima itombol itersebut ijelas imempunyai ifungsi iyang iberbeda-

beda, idiantaranya i(1) isubmenu ihewan iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi 

ievaluasi ihewan, i(2) isubmenu iwarna iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi 
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ievaluasi iwarna, i(3) isubmenu ibuah iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi 

ievaluasi ibuah, i(4) isubmenu iangka iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi 

ievaluasi iangka, i(5) isubmenu ibenda iuntuk imengarahkan ike ihalaman iisi 

ievaluasi. iDi ipojok ikiri ikanan iterdapat itombol ikembali. iSetiap isubmenu 

ievaluasi iterdiri idari i10 isoal ipilihan iganda. iSetiap ijawaban ibenar iakan 

imendapatkan inilai i10, iskor itertera idi ibawah. iJika isudah isampai idi isoal 

iterakhir, iakan imuncul ihasil ievaluasi iskor iakhir, itombol ikembali, idan itombol 

iulang. iTombol ikembali iakan imengarahkan ike ihalaman imenu ievaluasi idan 

itombol iulang iakan imereset iserta imengacak isoal ievaluasi iuntuk imulai 

ikembali. iyang iberfungsi iuntuk imengarahkan ike ihalaman imenu iutama. 

iTampilan imenu ievaluasi idapat idilihat ipada iGambar i4.18. iTampilan 

isubmenu ievaluasi iangka idapat idilihat ipada iGambar i4.19. iTampilan 

isubmenu ievaluasi ihewan ipada iGambar i4.20. iTampilan isubmenu ievaluasi 

iwarna ipada iGambar i4.21. iTampilan isubmenu ievaluasi ibuah ipada iGambar 

i4.22. iTampilan isubmenu ievaluasi ibenda ipada iGambar i4.23. iTampilan 

ijawaban ibenar ipada isoal ievaluasi iGambar i4.24. iTampilan ijawaban isalah 

ipada isoal ievaluasi iGambar i4.25. iTampilan ihasil ipada isoal ievaluasi iGambar 

i4.26 idan iGambar i4.27. 
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Gambar i4.18 iTampilan imenu ievaluasi 

 

 

Gambar i4.19 iTampilan ievaluasi iangka 
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Gambar i4.20 iTampilan ievaluasi ihewan 

 

 

Gambar i4.21 iTampilan ievaluasi iwarna 
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Gambar i4.22 iTampilan ievaluasi ibuah 

 

 

Gambar i4.23 iTampilan ievaluasi ibenda 
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Gambar i4.24 iTampilan ijawaban ibenar isoal ievaluasi 

 

 

Gambar i4.25 iTampilan ijawaban isalah isoal ievaluasi 
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Gambar i4.26 iTampilan ihasil ievaluasi ilulus 

 

 i i i i i i i i i i  

Gambar i4.27 iTampilan ihasil iakhir ievaluasi ibelum ilulus 

 

10. Tampilan iMenu iProfil 

Pada ihalaman imenu iprofil iterdapat iidentitas ipembuat imedia 

ipembelajaran. iPada iidentitas iterdapat inama, itempat itanggal ilahir, ijurusan 

idan iuniversitas. iPada ipojok ikanan iterdapat itombol ikembali iyang iberfungsi 

imengarahkan ikembali ike imenu iutama. iHalaman imenu iprofil idapat idilihat 

ipada iGambar i4.28. 
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Gambar i4.67 iHalaman imenu iprofil 

 

4.1.5 iTesting i(pengujian) 

Tahap itesting idilakukan isetelah iselesai itahap iimplementasi idengan 

imenjalankan iprogram idapat idilihat iapakah iada ikesalahan iatau itidak. iPada itahap iini, 

idilakukan ipengujian imenggunakan iblackbox itesting. iMetode iblackbox i iini 

imerupakan ipengujian iprogram iberdasarkan ifungsi idari iprogram. iDari ipengujian 

iterakhir iyang idilakukan idapat idiperoleh ihasil ipengujian. iHasil ipengujian idapat 

idilihat ipada itabel idibawah iini. 

Tabel i4.3 iHasil ipengujian imenggunakan iBlackbox itesting 

No Kegiatan iTesting Hasil iPengujian Kesimpulan    

1 Pengujian ipada itombol imasuk 

ike imenu iutama 

 

Masuk ike ihalaman imenu 

iutama 

 

Valid   

2 Pengujian ipada itombol isuara i Simbol isuara iberubah imenjadi 

isilang idan ibacksound imati 

Valid  
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3 Pengujian ipada itombol iclose 

 

 

Menutup iprogram iyang 

idijalankan 

Valid  

4 Pengujian ipada itombol imateri 

 

 

 

Masuk ike ihalaman imenu 

imateri 

 i i i i i i  

Valid  

5 Pengujian ipada itombol ievaluasi 

 

 

 

Masuk ike ihalaman imenu 

ievaluasi 

 i i i i i i i  
 

 

Valid   

6 Pengujian ipada itombol iprofil Masuk ike ihalaman iprofil Valid   



67 

 

 
 

 

 

 

 

7 Pengujian ipada itombol ijawaban 

ibenar ipada ievaluasi 

 

 

Tampilan iketika ijawaban 

ibenar 

 

 

Valid  

8 Pengujian ipada itombol ijawaban 

isalah ipada ievaluasi 

 

Tampilan iketika ijawaban 

isalah 

 

 

Valid  

 

4.1.6 iDistribution i(distribusi) 

Proses iyang idilakukan idalam itahap iproduksi iadalah imenyimpan imedia 

ipembelajaran ike imedia ipenyimpanan iyang iberupa iCompact iDisk i(CD). iSetelah 

idilakukan ipenyimpanan, imedia ipembelajaran ididistribusikan ike iguru isekolah idasar 

iuntuk idijadikan isebagai ialat ibantu imengajar idalam iproses ipembelajaran. 

4.2 iAnalisis iHasil iPenelitian 

 Pengumpulan idata imenggunakan iobservasi idan iwawancara. iAdapun ihasil 

idari ipengumpulan idata iadalah isebagai iberikut. 
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4.2.1 iAnalisis iHasil iObservasi 

 Berdasarkan ihasil ipengamatan iyang idilakukan, idari iguru iyang imengajar 

imata ipelajaran ibahasa iinggris idan ibahasa iIndonesia, ipenyampaian imateri iyang 

idilakukan iguru itersebut ihanya imelalui ibuku ipelajaran iyang iharus idipahami ioleh 

isiswa. iBelum iadanya isuatu isistem ipembelajaran iyang imembuat isiswa ilebih itertarik 

iuntuk imempelajari ibahasa. iUntuk ianak isekolah idasar, isistem ipembelajaran iyang 

iberbeda idengan imenggunakan imedia iakan isangat imenyenangkan idibandingkan 

ihanya idengan ibuku ipelajaran. iKarena ipelajaran iakan imudah idipahami ijika isiswa 

isudah imenyukai imata ipelajaran itersebut. iPelajaran ibahasa ipenting iuntuk 

imenambah iwawasan isiswa itentang ibahasa-bahasa iinternational, iseperti ibahasa 

iinggris, iarab, idan imandarin. 

 i Dari ipengamatan itersebut, idapat idisimpulkan ibahwa isebuah imedia 

ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa isangat idibutuhkan iuntuk imenarik iminat 

isiswa idalam imempelajari ibahasa, ikhususnya ibahasa iinggris, iIndonesia, iarab, idan 

imandarin. 

 

4.2.2 iAnalisis iHasil iWawancara 

 Berdasarkan ihasil iwawancara iyang idilakukan idengan isalah isatu iguru ikelas i3 

imenyatakan ibahwa ikurangnya ikemampuan isiswa idalam imemahami imateri 

ipelajaran ibahasa iinggris. iSiswa ilebih imudah imemahami ijika ipada imateri 

ipembelajarannya iterdapat iobjek iatau igambar iyang iterdapat ipada ibuku ipelajaran. 

iGuru iharus ilebih ikreatif idalam imemberikan imateri ibahasa iinggris ikepada isiswa 

iagar isiswa itertarik isehingga isiswa ibisa imemahami imateri ipelajaran itersebut. iDan 

ipada ipelajaran ibahasa iIndonesia, isiswa icenderung ipasif iseperti imerasa ijenuh 

idengan imateri iyang ikurang imenarik. iSangat ipenting ibagi iseorang iguru iuntuk 

imenumbuhkan irasa iketertarikan isiswa iterhadap isuatu imateri ipembelajaran. iDengan 

iadanya imedia ipembelajaran iyang imenarik iakan imembuat isuasana ibelajar imengajar 

iakan iterasa imenyenangkan iuntuk ianak isekolah idasar idalam imempelajari ibahasa. 

 Diharapkan idengan iadanya imedia ipembelajaran iinteraktif ipengenalan 

ibahasa iakan imenambah iminat idan iketertarikan isiswa idalam imempelajari ibahasa.
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BAB iV 

KESIMPULAN iDAN iSARAN 

 

5.1 iKesimpulan 

Berdasarkan ihasil ipenelitian idan ipembahasan itentang imedia ipembelajaran 

iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris) iyang 

itelah idikembangkan imaka idapat idiambil ikesimpulan isebagai iberikut: i 

1. Media ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, 

iArab, idan iInggris) iberbasis iAdobe iFlash iuntuk isiswa ikelas i3 isekolah idasar 

itelah idibangun idengan i6 itahapan iyaitu: i(1) iconcept i(konsep), i(2) idesign 

i(desain), i(3) imaterial icollecting i(pegumpulan ibahan imateri), i(4) iassembly 

i(pembuatan), i(5) itesting i(pengujian), i(6) idistribution i(distribusi). iTahap ikonsep 

imenghasilkan itujuan, ijenis, ikonsep imedia, imateri ipembelajaran, ikegunaan idan 

isasaran ipengguna. iTahap iperancangan imenghasilkan istoryboard idan iuse icase 

idiagram imedia. iPada itahap ipengumpulan imateri, ipeneliti imengumpulkan 

ibahan-bahan imateri iyang iberupa iteks, igambar, ianimasi, iaudio, idan isebagainya. 

iTahap ipembuatan imenghasilkan imedia ipembelajaran isesuai idengan 

istoryboard iyang itelah idirancang. iPada itahap ipengujian, ipeneliti imelakukan iuji 

icoba imedia idengan imetode iblackbox itesting. iDan ipada itahap idistribusi 

imenghasilkan imedia ipembelajaran iinteraktif idalam ibentuk ifile iyang isudah 

idikemas idalam ibentuk iCompact iDisk i(CD). 

2. Aplikasi iterdiri iatas i3 imenu iutama iyaitu imenu imateri, ievaluasi, idan iprofil. iPada 

imenu imateri idan ievaluasi iterdapat isub imenu, iyaitu ihewan, iwarna, ibuah, iangka, 

idan ibenda. iMedia ipembelajaran iini iberhasi idibuat iseperti iapa iyang idiinginkan 

idan iberhasil iditerapkan ipada iperangkat ikomputer. 

3. Dengan iadanya imedia ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI 

i(Indonesia, iMandarin, iArab, idan iInggris) iini idapat imembuat isiswa ilebih 

itertarik i

4. dalam imengenal iatau imempelajari ibahasa, ikhususnya ibahasa iIndonesia, 

iMandarin, iArab, idan iInggris. 
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5.2 iSaran 

Saran ipeneliti iuntuk ipenelitian ipengembangan ilebih ilanjut iterhadap imedia 

ipembelajaran iinteraktif ipengenalan ibahasa iIMAI i(Indonesia, iMandarin, iArab, idan 

iInggris) iialah isebagai iberikut: 

1. Menu idan imateri ipada imedia ipembelajaran iini ibelum isepenuhnya ilengkap. 

iUntuk iitu idiharapkan idalam ipengembangan iselanjutnya idapat imenambah 

imateri iyang ilebih ilengkap ilagi, iseperti ipengenalan inama ibagian itubuh, i inama 

iprofesi, iatau inama ialat itransportasi. 

2. Media ipembelajaran iini ihanya ibisa idijalankan ipada iperangkat ikomputer, 

idiharapkan idalam ipengembangan iselanjutnya idapat idijalankan imelalui imobile. 

3. Penelitian iselanjutnya idiharapkan idapat imelihat ipotensi ipengembangan imedia 

ipembelajaran iseperti iini ipada ibidang ipendidikan, isehingga ipeneliti iselanjutnya 

idapat imelakukan ipengembangan ipada imata ipelajaran ilainnya. 
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LAMPIRAN I 

KARTU BIMBINGAN SKRIPSI 

  

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

LAMPIRAN iII 

 

Tampilan iawal 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

fscommand("fullscreen","true"); 

masuk.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukmenu); 

function imasukmenu(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("menu_utama"); 

} 

 

Close 

import iflash.events.MouseEvent; 

Object 

i(this).tombolKeluar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikeluar); 

function ikeluar(a:MouseEvent):void 

{ 

 fscommand("quit","true"); 

} 

 

Sound ion 

stop(); 

tombol_on.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iklik_tombol_on); 

function iklik_tombol_on i(e:MouseEvent):void 

{ 

 nextFrame(); 

} 

var ibacksound:laguku i= inew ilaguku(); 

var ichannelbacksound:SoundChannel i= inew iSoundChannel(); 

channelbacksound i= ibacksound.play(); 

 

Sound ioff 

stop(); 

tombol_off.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iklik_tombol_off); 

function iklik_tombol_off(e:MouseEvent):void 

{ 

 prevFrame(); 

} 

channelbacksound.stop() 

 

Menu 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

btnmateri.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukmateri); 

btnquiz.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukquiz); 

btnprofil.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukprofil); 

      

function imasukmateri(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndPlay(3); 



 

 

 
 

} 

function imasukquiz(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndPlay(76); 

}  

function imasukprofil(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndPlay(136); 

} 

 

Materi 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

materihewan.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukhewan); 

materiwarna.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukwarna); 

materibenda.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukbenda);  

materiangka.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukangka); 

materibuah.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukbuah); 

function imasukhewan(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("hewan"); 

} 

function imasukwarna(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("warna"); 

}  

function imasukbenda(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("benda"); 

} 

function imasukangka(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("angka"); 

}  

function imasukbuah(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("buah"); 

} 

 

Tombol ikembali ike imenu iutama 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

tombol_kembali.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_ke_menu); 

function ikembali_ke_menu(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndPlay("menu_utama"); 

} 

 

Tombol iselanjutnya 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

tombol_next.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

inext_materi2); 

 function inext_materi2(event:MouseEvent):void 

{ 

 nextFrame(); 

} 

 



 

 

 
 

Tombol ikembali 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

tombol_kembali.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_materi2);  

function ikembali_materi2(event:MouseEvent):void 

{ 

 prevFrame(); 

} 

 

Tombol ikembali ike imateri 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

prevmateri.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_ke_materi); 

function ikembali_ke_materi(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("menu_materi"); 

} 

 

Tombol ipilihan ibenda 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

bsekolah.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukbs); 

brumah.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukbr); 

function imasukbs(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("benda_sekolah"); 

} 

function imasukbr(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("benda_dirumah"); 

} 

 

Materi ibenda idisekolah 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

buku.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukbuku); 

pensil.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukpensil); 

papantulis.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasukpapantulis);       

kursimeja.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasukkursimeja); 

function imasukbuku(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_buku"); 

} 

function imasukpensil(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_pensil"); 

} 

function imasukpapantulis(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_papantulis"); 

} 

function imasukkursimeja(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_kursimeja"); 

} 

 



 

 

 
 

Materi ibenda idirumah 

import iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

sofa.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasuksofa); 

lampu.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasuklampu); 

karpet.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukkarpet);  

foto.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukfoto); 

jendela.addEventListener(MouseEvent.CLICK, imasukjendela); 

function imasuksofa(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_sofa"); 

} 

function imasuklampu(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_lampu"); 

} 

function imasukkarpet(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_karpet"); 

} 

function imasukfoto(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_foto"); 

} 

function imasukjendela(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop("masuk_jendela"); 

} 

 

Menu iquiz 

port iflash.events.MouseEvent; 

stop(); 

quiz_hewan.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasuk_quiz_hewan); 

quiz_angka.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasuk_quiz_angka); 

quiz_warna.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasuk_quiz_warna); 

quiz_benda.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasuk_quiz_benda);       

quiz_buah.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

imasuk_quiz_buah); 

function imasuk_quiz_hewan(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop(165); 

} 

function imasuk_quiz_angka(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop(166); 

} 

function imasuk_quiz_warna(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop(167); 

} 

function imasuk_quiz_benda(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop(170); 

} 

function imasuk_quiz_buah(event:MouseEvent):void{ 

 gotoAndStop(169); 

} 

 



 

 

 
 

Quiz ihewan 

kembali_menu_quiz.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_menu_quiz2); 

function ikembali_menu_quiz2(event:MouseEvent):void 

{ 

 hasil.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil); 

 removeChild(DisplayObject(hasil)); 

 gotoAndStop(100); 

} 

var inilai:Number i= i0; 

var ino_soal:Number i= i0; 

var imax_soal:Number i= i10; 

var ihasil:hasil_mc; 

// istruktur isoal i0. iSoal i i1-4 i ijawaban, iJawaban ibenar 

idiletakkan ino i1 i i 

var isoal:Array i= i[["Gajah idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Elephant", i"Deer", i"Rabbit", i"Cow"], 

   ["Rusa idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Deer", i"Chicken", i"Horse", i"Cat"], 

   ["Lion iadalah iBahasa iInggris idari...", 

i"Singa", i"Kambing", i"Sapi", i"Kucing"], 

   ["Duck iadalah iBahasa iInggris idari...", 

i"Bebek", i"Kelinci", i"Ayam", i"Rusa"], 

   ["Kucing idalam iBahasa iMandarin idisebut?", 

i"Māo", i"Shī izi", i"Yáng", i"Jī"], 

   ["Ayam idalam iBahasa iMandarin idisebut?", i"Jī", 

i"Shī izi", i"Tù izi", i"Mǎ"], 

   ["Niú iadalah iBahasa iMandarin idari...", 

i"Sapi", i"Singa", i"Kambing", i"Kelinci"], 

   ["Xiàng iadalah iBahasa iMandarin idari...", 

i"Gajah", i"Kucing", i"Kambing", i"Kucing"], 

   ["Gajah idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Fiilun", i"Baqaratun", i"Hishaanun", i"Qithatun"], 

   ["Kambing idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Ghanamun", i"Arnabun", i"Diikun", i"Fiilun"], 

   ["Baqaratun iadalah iBahasa iarab idari...", 

i"Sapi", i"Ayam", i"Rusa", i"Kuda"], 

   ["Arnabun iadalah iBahasa iArab idari...", 

i"Kelinci", i"Sapi", i"Singa", i"Gajah"], 

   ["Kelinci idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Rabbit", i"Horse", i"Duck", i"Lion"], 

   ["Singa idalam iBahasa iMandarin idisebut?", i"Shī 

izi", i"Māo", i"Xiàng", i"Lù"], 

   ["Ayam idalam iBahasa iArab idisebut?", i"Diikun", 

i"Baqaratun", i"Fiilun", i"Ghanamun"]]; 

var itemp_soal:Array; 

var itemp_jawaban:Array; 

function iacak_soal():void{ 

 //mengacak isoal 

 temp_soal i= isoal.slice(0, isoal.length); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< isoal.length; ii++){ 



 

 

 
 

  var iacak:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*soal.length); 

  var itemp:Array i= itemp_soal[acak]; 

  temp_soal[acak] i= itemp_soal[i]; 

  temp_soal[i] i= itemp; 

 } 

} 

function irestart():void{ 

 //restart ikuis, isemua ivariabel idikembalikan ike iposisi 

isemula 

 acak_soal(); 

 nilai i= i0; 

 no_soal i= i0; 

 max_soal i= i10; 

 score_txt.text i= i"0"; 

 restart_btn.visible i= ifalse; 

} 

function itampilkan_soal():void{ 

 //tampilkan isoal 

 soal_txt.text i= itemp_soal[no_soal][0]; 

 //acak ijawaban 

 temp_jawaban i= itemp_soal[no_soal].slice(1, i5); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< itemp_jawaban.length; ii++){ 

  var iacak:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*temp_jawaban.length); 

  var itemp:String i= itemp_jawaban[acak]; 

  temp_jawaban[acak] i= itemp_jawaban[i]; 

  temp_jawaban[i] i= itemp; 

 } 

 //tampilkan ijawaban 

 jawaban_1.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban[0]; 

 jawaban_2.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban[1]; 

 jawaban_3.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban[2]; 

 jawaban_4.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban[3]; 

} 

 

function isetup_awal():void{ 

 restart(); 

 tampilkan_soal(); 

 //mengatur ijawaban 

 jawaban_1.stop(); 

 jawaban_2.stop(); 

 jawaban_3.stop(); 

 jawaban_4.stop(); 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban); 

 //listener iuntuk iefek itombol 



 

 

 
 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over); 

 //mouse iout 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out); 

 //tombol irestart 

 restart_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iulangi); 

} 

function imouse_over(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(2); 

} 

 

function imouse_out(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(1); 

} 

function icek_jawaban(e:MouseEvent):void{ 

 var ino_jawaban:Number i= 

iNumber(e.currentTarget.name.substr(8))-1; 

 if i(temp_jawaban[no_jawaban] i== itemp_soal[no_soal][1]){ 

  //jawaban ibenar 

  tampilkan_hasil(1); 

  nilai+=10; 

  score_txt.text i= iString(nilai); 

 }else{ 

  //jawaban isalah 

  tampilkan_hasil(2); 

 } 

} 

function itampilkan_hasil(tp:Number):void{ 

 hasil i= inew ihasil_mc(); 

 hasil.x i= i400; 

 hasil.y i= i275; 

 hasil.gotoAndStop(tp); 

 hasil.scaleX i= i0.2; 

 hasil.scaleY i= i0.2; 

 hasil.waktu i= i0; 

 hasil.tp i= itp; 

 hasil.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil); 

 addChild(hasil); 



 

 

 
 

} 

 

function igerak_hasil(e:Event):void{ 

 var iob:Object i= ie.currentTarget; 

 if i(ob.scaleX i< i1){ 

  ob.scaleX+=0.1; 

  ob.scaleY+=0.1; 

 } 

 if i(ob.waktu i> i-1 i&& iob.tp i< i3){ 

  ob.waktu++; 

  if i(ob.waktu i> i60){   

   ob.waktu i= i-1; 

   //tambah ino isoal 

   no_soal++; 

   ob.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil); 

   removeChild(DisplayObject(ob)); 

   if i(no_soal i< imax_soal){     

    tampilkan_soal(); 

   }else{ 

    tampilkan_hasil(3); 

    restart_btn.visible i= itrue; 

   } 

  } 

 } 

} 

function iulangi(e:MouseEvent):void{ 

 hasil.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil); 

 removeChild(DisplayObject(hasil)); 

 restart(); 

 tampilkan_soal(); 

} 

setup_awal(); 

 

quiz iangka 

kembali_menu_quiz.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_menu_quiz3); 

function ikembali_menu_quiz3(event:MouseEvent):void 

{ 

 hasil2.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil2); 

 removeChild(DisplayObject(hasil2)); 

 gotoAndStop(100); 

} 

var inilai2:Number i= i0; 

var ino_soal2:Number i= i0; 

var imax_soal2:Number i= i10; 

var ihasil2:hasil_mc; 

// istruktur isoal i0. iSoal i i1-4 i ijawaban, iJawaban ibenar 

idiletakkan ino i1 i i 

var isoal2:Array i= i[["Angka i8 idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Eight", i"Two", i"Nine", i"Five"], 



 

 

 
 

   ["Angka i4 idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Four", i"Three", i"Two", i"One"], 

   ["Nine iadalah iBahasa iInggris idari iangka...", 

i"Sembilan", i"Delapan", i"Tujuh", i"Enam"], 

   ["Six iadalah iBahasa iInggris iangka...", 

i"Enam", i"Lima", i"Empat", i"Tiga"], 

   ["Angka i1 idalam iBahasa iMandarin idisebut?", 

i"Yī", i"Wǔ", i"Liù", i"Erh"], 

   ["Angka i3 idalam iBahasa iMandarin idisebut?", 

i"Sān", i"Ssu", i"Chī", i"Pā"], 

   ["Wǔ iadalah iBahasa iMandarin idari iangka...", 

i"Lima", i"Enam", i"Tujuh", i"Delapan"], 

   ["Liù iadalah iBahasa iMandarin idari...", 

i"Enam", i"Tujuh", i"Satu", i"Dua"], 

   ["Angka i10 idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Asyratun", i"Tsalasatun", i"Wahidun", i"Arba'atun"], 

   ["Angka i2 idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Itsnaani", i"Khamsatun", i"Sittatun", i"Saba'atun"], 

   ["Arba'atun iadalah iBahasa iarab idari 

iangka...", i"Empat", i"Lima", i"Enam", i"Tujuh"], 

   ["Sittatun iadalah iBahasa iArab idari iangka...", 

i"6", i"5", i"4", i"3"], 

   ["Eight iadalah iBahasa iInggris idari iangka...", 

i"8", i"9", i"10", i"1"], 

   ["Yī iadalah iBahasa iMandarin idari iangka...", 

i"1", i"2", i"3", i"4"], 

   ["Tsalasatun iadalah iBahasa iArab idari 

iangka...", i"3", i"10", i"4", i"7"]]; 

var itemp_soal2:Array; 

var itemp_jawaban2:Array; 

function iacak_soal2():void{ 

 //mengacak isoal 

 temp_soal2 i= isoal2.slice(0, isoal2.length); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< isoal2.length; ii++){ 

  var iacak2:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*soal2.length); 

  var itemp2:Array i= itemp_soal2[acak2]; 

  temp_soal2[acak2] i= itemp_soal2[i]; 

  temp_soal2[i] i= itemp2; 

 } 

} 

function irestart2():void{ 

 //restart ikuis, isemua ivariabel idikembalikan ike iposisi 

isemula 

 acak_soal2(); 

 nilai2 i= i0; 

 no_soal2 i= i0; 

 max_soal2 i= i10; 

 score_txt.text i= i"0"; 

 restart_btn.visible i= ifalse; 

} 

function itampilkan_soal2():void{ 

 //tampilkan isoal 



 

 

 
 

 soal_txt.text i= itemp_soal2[no_soal2][0]; 

 //acak ijawaban 

 temp_jawaban2 i= itemp_soal2[no_soal2].slice(1, i5); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< itemp_jawaban2.length; ii++){ 

  var iacak2:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*temp_jawaban2.length); 

  var itemp2:String i= itemp_jawaban2[acak2]; 

  temp_jawaban2[acak2] i= itemp_jawaban2[i]; 

  temp_jawaban2[i] i= itemp2; 

 } 

 //tampilkan ijawaban 

 jawaban_1.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban2[0]; 

 jawaban_2.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban2[1]; 

 jawaban_3.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban2[2]; 

 jawaban_4.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban2[3]; 

} 

function isetup_awal2():void{ 

 restart2(); 

 tampilkan_soal2(); 

 //mengatur ijawaban 

 jawaban_1.stop(); 

 jawaban_2.stop(); 

 jawaban_3.stop(); 

 jawaban_4.stop(); 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban2); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban2); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban2); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban2); 

 //listener iuntuk iefek itombol 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over2); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over2); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over2); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over2); 

 //mouse iout 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out2); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out2); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out2); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out2); 

 //tombol irestart 

 restart_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iulangi2); 



 

 

 
 

} 

function imouse_over2(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(2); 

} 

function imouse_out2(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(1); 

} 

function icek_jawaban2(e:MouseEvent):void{ 

 var ino_jawaban2:Number i= 

iNumber(e.currentTarget.name.substr(8))-1; 

 if i(temp_jawaban2[no_jawaban2] i== 

itemp_soal2[no_soal2][1]){ 

  //jawaban ibenar 

  tampilkan_hasil2(1); 

  nilai2+=10; 

  score_txt.text i= iString(nilai2); 

 }else{ 

  //jawaban isalah 

  tampilkan_hasil2(2); 

 } 

} 

function itampilkan_hasil2(tp2:Number):void{ 

 hasil2 i= inew ihasil_mc(); 

 hasil2.x i= i400; 

 hasil2.y i= i275; 

 hasil2.gotoAndStop(tp2); 

 hasil2.scaleX i= i0.2; 

 hasil2.scaleY i= i0.2; 

 hasil2.waktu2 i= i0; 

 hasil2.tp2 i= itp2; 

 hasil2.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil2); 

 addChild(hasil2); 

} 

function igerak_hasil2(e:Event):void{ 

 var iob:Object i= ie.currentTarget; 

 if i(ob.scaleX i< i1){ 

  ob.scaleX+=0.1; 

  ob.scaleY+=0.1; 

 } 

 if i(ob.waktu2 i> i-1 i&& iob.tp2 i< i3){ 

  ob.waktu2++; 

  if i(ob.waktu2 i> i60){   

   ob.waktu2 i= i-1; 

   //tambah ino isoal 

   no_soal2++; 

   ob.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil2); 

   removeChild(DisplayObject(ob)); 

   if i(no_soal2 i< imax_soal2){     

    tampilkan_soal2(); 

   }else{ 

    tampilkan_hasil2(3); 



 

 

 
 

    restart_btn.visible i= itrue; 

   } 

  } 

 } 

} 

function iulangi2(e:MouseEvent):void{ 

 hasil2.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil2); 

 removeChild(DisplayObject(hasil2)); 

 restart2(); 

 tampilkan_soal2(); 

} 

setup_awal2(); 

 

Quiz iwarna 

kembali_menu_quiz.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_menu_quiz4); 

function ikembali_menu_quiz4(event:MouseEvent):void 

{ 

 hasil3.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil3); 

 removeChild(DisplayObject(hasil3)); 

 gotoAndStop(100); 

} 

var inilai3:Number i= i0; 

var ino_soal3:Number i= i0; 

var imax_soal3:Number i= i10; 

var ihasil3:hasil_mc; 

// istruktur isoal i0. iSoal i i1-4 i ijawaban, iJawaban ibenar 

idiletakkan ino i1 i i 

var isoal3:Array i= i[["Warna iHitam idalam iBahasa iInggris 

idisebut?", i"Black", i"Blue", i"Green", i"Pink"], 

   ["Warna iBiru idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Blue", i"Red", i"Brown", i"Purple"], 

   ["White iadalah iBahasa iInggris idari iWarna...", 

i"Putih", i"Hijau", i"Hitam", i"Oranye"], 

   ["Green iadalah iBahasa iInggris idari iWarna...", 

i"Hijau", i"Kuning", i"Merah iMuda", i"Coklat"], 

   ["Warna iPutih idalam iBahasa iMandarin 

idisebut?", i"Báisè", i"Huángsè", i"Zǐsè", i"Hēisè"], 

   ["Warna iMerah idalam iBahasa iMandarin 

idisebut?", i"Hóngsè ", i"Lǜsè", i"Huángsè", i"Chéngsè"], 

   ["Huángsè iadalah iBahasa iMandarin idari 

iWarna...", i"Kuning", i"Hijau", i"Coklat", i"Oranye"], 

   ["Zǐsè iadalah iBahasa iMandarin idari iWarna...", 

i"Ungu", i"Putih", i"Merah", i"Merah iMuda"], 

   ["Warna iOranye idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Burtuqooliyy", i"Wardiyy", i"Ashfaru", i"Ahmaru"], 

   ["Warna iBiru idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Azroqu", i"Bunniyy", i"Akhdhoru", i"Aswadu"], 

   ["Bunniyy iadalah iBahasa iarab idari iWarna...", 

i"Coklat", i"Merah", i"Hitam", i"Putih"], 



 

 

 
 

   ["Abyadhu iadalah iBahasa iArab idari iWarna...", 

i"Putih", i"Hitam", i"Hijau", i"Kuning"], 

   ["Brown iadalah iBahasa iInggris idari iWarna...", 

i"Coklat", i"Ungu", i"Oranye", i"Biru"], 

   ["Fěnhóngsè iadalah iBahasa iMandarin idari 

iWarna...", i"Merah iMuda", i"Hijau", i"Ungu", i"Coklat"], 

   ["Ahmaru iadalah iBahasa iArab idari iWarna...", 

i"Merah", i"Putih", i"Oranye", i"Kuning"]]; 

var itemp_soal3:Array; 

var itemp_jawaban3:Array; 

function iacak_soal3():void{ 

 //mengacak isoal 

 temp_soal3 i= isoal3.slice(0, isoal3.length); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< isoal3.length; ii++){ 

  var iacak3:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*soal3.length); 

  var itemp3:Array i= itemp_soal3[acak3]; 

  temp_soal3[acak3] i= itemp_soal3[i]; 

  temp_soal3[i] i= itemp3; 

 } 

} 

function irestart3():void{ 

 //restart ikuis, isemua ivariabel idikembalikan ike iposisi 

isemula 

 acak_soal3(); 

 nilai3 i= i0; 

 no_soal3 i= i0; 

 max_soal3 i= i10; 

 score_txt.text i= i"0"; 

 restart_btn.visible i= ifalse; 

} 

function itampilkan_soal3():void{ 

 //tampilkan isoal 

 soal_txt.text i= itemp_soal3[no_soal3][0]; 

 //acak ijawaban 

 temp_jawaban3 i= itemp_soal3[no_soal3].slice(1, i5); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< itemp_jawaban3.length; ii++){ 

  var iacak3:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*temp_jawaban3.length); 

  var itemp3:String i= itemp_jawaban3[acak3]; 

  temp_jawaban3[acak3] i= itemp_jawaban3[i]; 

  temp_jawaban3[i] i= itemp3; 

 } 

 //tampilkan ijawaban 

 jawaban_1.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban3[0]; 

 jawaban_2.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban3[1]; 

 jawaban_3.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban3[2]; 

 jawaban_4.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban3[3]; 

} 

function isetup_awal3():void{ 

 restart3(); 

 tampilkan_soal3(); 

 //mengatur ijawaban 



 

 

 
 

 jawaban_1.stop(); 

 jawaban_2.stop(); 

 jawaban_3.stop(); 

 jawaban_4.stop(); 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban3); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban3); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban3); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban3); 

 //listener iuntuk iefek itombol 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over3); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over3); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over3); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over3); 

 //mouse iout 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out3); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out3); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out3); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out3); 

 //tombol irestart 

 restart_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iulangi3); 

} 

function imouse_over3(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(2); 

} 

function imouse_out3(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(1); 

} 

function icek_jawaban3(e:MouseEvent):void{ 

 var ino_jawaban3:Number i= 

iNumber(e.currentTarget.name.substr(8))-1; 

 if i(temp_jawaban3[no_jawaban3] i== 

itemp_soal3[no_soal3][1]){ 

  //jawaban ibenar 

  tampilkan_hasil3(1); 

  nilai3+=10; 

  score_txt.text i= iString(nilai3); 

 }else{ 

  //jawaban isalah 

  tampilkan_hasil3(2); 

 } 



 

 

 
 

} 

function itampilkan_hasil3(tp3:Number):void{ 

 hasil3 i= inew ihasil_mc(); 

 hasil3.x i= i400; 

 hasil3.y i= i275; 

 hasil3.gotoAndStop(tp3); 

 hasil3.scaleX i= i0.2; 

 hasil3.scaleY i= i0.2; 

 hasil3.waktu3 i= i0; 

 hasil3.tp3 i= itp3; 

 hasil3.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil3); 

 addChild(hasil3); 

} 

function igerak_hasil3(e:Event):void{ 

 var iob:Object i= ie.currentTarget; 

 if i(ob.scaleX i< i1){ 

  ob.scaleX+=0.1; 

  ob.scaleY+=0.1; 

 } 

 if i(ob.waktu3 i> i-1 i&& iob.tp3 i< i3){ 

  ob.waktu3++; 

  if i(ob.waktu3 i> i60){   

   ob.waktu3 i= i-1; 

   //tambah ino isoal 

   no_soal3++; 

   ob.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil3); 

   removeChild(DisplayObject(ob)); 

   if i(no_soal3 i< imax_soal3){     

    tampilkan_soal3(); 

   }else{ 

    tampilkan_hasil3(3); 

    restart_btn.visible i= itrue; 

   } 

  } 

 } 

} 

function iulangi3(e:MouseEvent):void{ 

 hasil3.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil3); 

 removeChild(DisplayObject(hasil3)); 

 restart3(); 

 tampilkan_soal3(); 

} 

setup_awal3(); 

 

quiz ibuah 

kembali_menu_quiz.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_menu_quiz7); 

function ikembali_menu_quiz7(event:MouseEvent):void 

{ 



 

 

 
 

 hasil5.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil5); 

 removeChild(DisplayObject(hasil5)); 

 gotoAndStop(100); 

} 

var inilai5:Number i= i0; 

var ino_soal5:Number i= i0; 

var imax_soal5:Number i= i10; 

var ihasil5:hasil_mc; 

// istruktur isoal i0. iSoal i i1-4 i ijawaban, iJawaban ibenar 

idiletakkan ino i1 i i 

var isoal5:Array i= i[["Buah iAnggur idalam iBahasa iInggris 

idisebut?", i"Grape", i"Banana", i"Lemon", i"Apple"], 

   ["Buah iPisang idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Banana", i"Corn", i"Orange", i"Apple"], 

   ["Apple iadalah iBahasa iInggris idari iBuah...", 

i"Apel", i"Pisang", i"Anggur", i"Nanas"], 

   ["Pinapple iadalah iBahasa iInggris idari 

iBuah...", i"Nanas", i"Kiwi", i"Jeruk", i"Alpukat"], 

   ["Buah iKiwi idalam iBahasa iMandarin idisebut?", 

i"Míhóutáo", i"Pútáo", i"Níng iméng", i"Cǎo iméi"], 

   ["Buah iApel idalam iBahasa iMandarin idisebut?", 

i"Píng iguǒ i", i"Xiāng ijiāo", i"Míhóutáo", i"Pútáo"], 

   ["Xiāng ijiāo iadalah iBahasa iMandarin idari 

iBuah...", i"Pisang", i"Stroberi", i"Kiwi", i"Nanas"], 

   ["Níng iméng iadalah iBahasa iMandarin idari 

iBuah...", i"Lemon", i"Apel", i"Alpukat", i"Anggur"], 

   ["Buah iNanas idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Ananas", i"Farowalah", i"Mauz", i"Apuukaduu"], 

   ["Buah iJeruk idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Burtuqol", i"Tuffah", i"Laimuun", i"Mauz"], 

   ["Laimuun iadalah iBahasa iarab idari iBuah...", 

i"Lemon", i"Kiwi", i"Jeruk", i"Pisang"], 

   ["Mauz iadalah iBahasa iArab idari iBuah...", 

i"Pisang", i"Jagung", i"Alpukat", i"Apel"], 

   ["Strawberry iadalah iBahasa iInggris idari 

iBuah...", i"Stroberi", i"Nanas", i"Kiwi", i"Jeruk"], 

   ["Cǎo iméi iadalah iBahasa iMandarin idari 

iBuah...", i"Stroberi", i"Pisang", i"Nanas", i"Alpukat"], 

   ["Burtuqol iadalah iBahasa iArab idari iBuah...", 

i"Jeruk", i"Lemon", i"Kiwi", i"Anggur"]]; 

var itemp_soal5:Array; 

var itemp_jawaban5:Array; 

function iacak_soal5():void{ 

 //mengacak isoal 

 temp_soal5 i= isoal5.slice(0, isoal5.length); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< isoal5.length; ii++){ 

  var iacak5:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*soal5.length); 

  var itemp5:Array i= itemp_soal5[acak5]; 

  temp_soal5[acak5] i= itemp_soal5[i]; 

  temp_soal5[i] i= itemp5; 

 } 



 

 

 
 

} 

function irestart5():void{ 

 //restart ikuis, isemua ivariabel idikembalikan ike iposisi 

isemula 

 acak_soal5(); 

 nilai5 i= i0; 

 no_soal5 i= i0; 

 max_soal5 i= i10; 

 score_txt.text i= i"0"; 

 restart_btn.visible i= ifalse; 

} 

function itampilkan_soal5():void{ 

 //tampilkan isoal 

 soal_txt.text i= itemp_soal5[no_soal5][0]; 

 //acak ijawaban 

 temp_jawaban5 i= itemp_soal5[no_soal5].slice(1, i5); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< itemp_jawaban5.length; ii++){ 

  var iacak5:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*temp_jawaban5.length); 

  var itemp5:String i= itemp_jawaban5[acak5]; 

  temp_jawaban5[acak5] i= itemp_jawaban5[i]; 

  temp_jawaban5[i] i= itemp5; 

 } 

 //tampilkan ijawaban 

 jawaban_1.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban5[0]; 

 jawaban_2.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban5[1]; 

 jawaban_3.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban5[2]; 

 jawaban_4.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban5[3]; 

} 

function isetup_awal5():void{ 

 restart5(); 

 tampilkan_soal5(); 

 //mengatur ijawaban 

 jawaban_1.stop(); 

 jawaban_2.stop(); 

 jawaban_3.stop(); 

 jawaban_4.stop(); 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban5); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban5); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban5); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban5); 

 //listener iuntuk iefek itombol 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over5); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over5); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over5); 



 

 

 
 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over5); 

 //mouse iout 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out5); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out5); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out5); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out5); 

 //tombol irestart 

 restart_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iulangi5); 

} 

function imouse_over5(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(2); 

} 

function imouse_out5(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(1); 

} 

function icek_jawaban5(e:MouseEvent):void{ 

 var ino_jawaban5:Number i= 

iNumber(e.currentTarget.name.substr(8))-1; 

 if i(temp_jawaban5[no_jawaban5] i== 

itemp_soal5[no_soal5][1]){ 

  //jawaban ibenar 

  tampilkan_hasil5(1); 

  nilai5+=10; 

  score_txt.text i= iString(nilai5); 

 }else{ 

  //jawaban isalah 

  tampilkan_hasil5(2); 

 } 

} 

function itampilkan_hasil5(tp5:Number):void{ 

 hasil5 i= inew ihasil_mc(); 

 hasil5.x i= i400; 

 hasil5.y i= i275; 

 hasil5.gotoAndStop(tp5); 

 hasil5.scaleX i= i0.2; 

 hasil5.scaleY i= i0.2; 

 hasil5.waktu5 i= i0; 

 hasil5.tp5 i= itp5; 

 hasil5.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil5); 

 addChild(hasil5); 

} 

function igerak_hasil5(e:Event):void{ 

 var iob:Object i= ie.currentTarget; 

 if i(ob.scaleX i< i1){ 

  ob.scaleX+=0.1; 

  ob.scaleY+=0.1; 



 

 

 
 

 } 

 if i(ob.waktu5 i> i-1 i&& iob.tp5 i< i3){ 

  ob.waktu5++; 

  if i(ob.waktu5 i> i60){   

   ob.waktu5 i= i-1; 

   //tambah ino isoal 

   no_soal5++; 

   ob.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil5); 

   removeChild(DisplayObject(ob)); 

   if i(no_soal5 i< imax_soal5){     

    tampilkan_soal5(); 

   }else{ 

    tampilkan_hasil5(3); 

    restart_btn.visible i= itrue; 

   } 

  } 

 } 

} 

function iulangi5(e:MouseEvent):void{ 

 hasil5.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil5); 

 removeChild(DisplayObject(hasil5)); 

 restart5(); 

 tampilkan_soal5(); 

} 

setup_awal5(); 

 

Quiz ibenda 

kembali_menu_quiz.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

ikembali_menu_quiz6); 

function ikembali_menu_quiz6(event:MouseEvent):void 

{ 

 hasil4.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil4); 

 removeChild(DisplayObject(hasil4)); 

 gotoAndStop(100); 

} 

var inilai4:Number i= i0; 

var ino_soal4:Number i= i0; 

var imax_soal4:Number i= i10; 

var ihasil4:hasil_mc; 

// istruktur isoal i0. iSoal i i1-4 i ijawaban, iJawaban ibenar 

idiletakkan ino i1 i i 

var isoal4:Array i= i[["Papan itulis idalam iBahasa iInggris 

idisebut?", i"Blackboard", i"Chair", i"Table", i"Lamp"], 

   ["Meja idalam iBahasa iInggris idisebut?", 

i"Table", i"Window", i"Carpet", i"Chair"], 

   ["Window iadalah iBahasa iInggris idari...", 

i"Jendela", i"Sofa", i"Foto", i"Kursi"], 

   ["Lamp iadalah iBahasa iInggris idari...", 

i"Lampu", i"Foto", i"Buku", i"Papan itulis"], 



 

 

 
 

   ["Buku idalam iBahasa iMandarin idisebut?", i"Ben 

izi", i"Hēi iban", i"Yi izi", i"Zháo ipián"], 

   ["Pensil idalam iBahasa iMandarin idisebut?", 

i"Qian ibi", i"Ben izi", i"Hēi iban", i"Yi izi"], 

   ["Hēi iban iadalah iBahasa iMandarin idari...", 

i"Papan itulis", i"Buku", i"Pensil", i"Lampu"], 

   ["Yi izi iadalah iBahasa iMandarin idari...", 

i"Kursi", i"Karpet", i"Sofa", i"Jendela"], 

   ["Sofa idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Ariikatun", i"Mishbahun", i"Kitaabun", i"Sajjadatun"], 

   ["Foto idalam iBahasa iArab idisebut?", 

i"Shuurotun", i"Sabbuurotun", i"Kursiyun", i"Qolamun"], 

   ["Sabbuurotun iadalah iBahasa iarab idari...", 

i"Papan itulis", i"Karpet", i"Meja", i"Jendela"], 

   ["Qolamun iadalah iBahasa iArab idari...", 

i"Pensil", i"Buku", i"Foto", i"Lampu"], 

   ["Book iadalah iBahasa iInggris idari...", 

i"Buku", i"Kursi", i"Sofa", i"Meja"], 

   ["Ditan iadalah iBahasa iMandarin idari...", 

i"Karpet", i"Foto", i"Buku", i"Lampu"], 

   ["Kitaabun iadalah iBahasa iArab idari...", 

i"Buku", i"Pensil", i"Kursi", i"Meja"]]; 

var itemp_soal4:Array; 

var itemp_jawaban4:Array; 

 

function iacak_soal4():void{ 

 //mengacak isoal 

 temp_soal4 i= isoal4.slice(0, isoal4.length); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< isoal4.length; ii++){ 

  var iacak4:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*soal4.length); 

  var itemp4:Array i= itemp_soal4[acak4]; 

  temp_soal4[acak4] i= itemp_soal4[i]; 

  temp_soal4[i] i= itemp4; 

 } 

} 

function irestart4():void{ 

 //restart ikuis, isemua ivariabel idikembalikan ike iposisi 

isemula 

 acak_soal4(); 

 nilai4 i= i0; 

 no_soal4 i= i0; 

 max_soal4 i= i10; 

 score_txt.text i= i"0"; 

 restart_btn.visible i= ifalse; 

} 

function itampilkan_soal4():void{ 

 //tampilkan isoal 

 soal_txt.text i= itemp_soal4[no_soal4][0]; 

 //acak ijawaban 

 temp_jawaban4 i= itemp_soal4[no_soal4].slice(1, i5); 

 for i(var ii:Number i= i0; ii i< itemp_jawaban4.length; ii++){ 



 

 

 
 

  var iacak4:Number i= 

iMath.floor(Math.random()*temp_jawaban4.length); 

  var itemp4:String i= itemp_jawaban4[acak4]; 

  temp_jawaban4[acak4] i= itemp_jawaban4[i]; 

  temp_jawaban4[i] i= itemp4; 

 } 

 //tampilkan ijawaban 

 jawaban_1.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban4[0]; 

 jawaban_2.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban4[1]; 

 jawaban_3.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban4[2]; 

 jawaban_4.jawaban_txt.text i= itemp_jawaban4[3]; 

} 

function isetup_awal4():void{ 

 restart4(); 

 tampilkan_soal4(); 

 //mengatur ijawaban 

 jawaban_1.stop(); 

 jawaban_2.stop(); 

 jawaban_3.stop(); 

 jawaban_4.stop(); 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban4); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban4); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban4); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

icek_jawaban4); 

 //listener iuntuk iefek itombol 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over4); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over4); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over4); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 

imouse_over4); 

 //mouse iout 

 jawaban_1.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out4); 

 jawaban_2.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out4); 

 jawaban_3.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out4); 

 jawaban_4.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 

imouse_out4); 

 //tombol irestart 

 restart_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 

iulangi4); 

} 

function imouse_over4(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(2); 

} 



 

 

 
 

function imouse_out4(e:MouseEvent):void{ 

 e.currentTarget.gotoAndStop(1); 

} 

function icek_jawaban4(e:MouseEvent):void{ 

 var ino_jawaban4:Number i= 

iNumber(e.currentTarget.name.substr(8))-1; 

 if i(temp_jawaban4[no_jawaban4] i== 

itemp_soal4[no_soal4][1]){ 

  //jawaban ibenar 

  tampilkan_hasil4(1); 

  nilai4+=10; 

  score_txt.text i= iString(nilai4); 

 }else{ 

  //jawaban isalah 

  tampilkan_hasil4(2); 

 } 

} 

function itampilkan_hasil4(tp4:Number):void{ 

 hasil4 i= inew ihasil_mc(); 

 hasil4.x i= i400; 

 hasil4.y i= i275; 

 hasil4.gotoAndStop(tp4); 

 hasil4.scaleX i= i0.2; 

 hasil4.scaleY i= i0.2; 

 hasil4.waktu4 i= i0; 

 hasil4.tp4 i= itp4; 

 hasil4.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil4); 

 addChild(hasil4); 

} 

function igerak_hasil4(e:Event):void{ 

 var iob:Object i= ie.currentTarget; 

 if i(ob.scaleX i< i1){ 

  ob.scaleX+=0.1; 

  ob.scaleY+=0.1; 

 } 

 if i(ob.waktu4 i> i-1 i&& iob.tp4 i< i3){ 

  ob.waktu4++; 

  if i(ob.waktu4 i> i60){   

   ob.waktu4 i= i-1; 

   //tambah ino isoal 

   no_soal4++; 

   ob.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil4); 

   removeChild(DisplayObject(ob)); 

   if i(no_soal4 i< imax_soal4){     

    tampilkan_soal4(); 

   }else{ 

    tampilkan_hasil4(3); 

    restart_btn.visible i= itrue; 

   } 

  } 

 } 



 

 

 
 

} 

function iulangi4(e:MouseEvent):void{ 

 hasil4.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, 

igerak_hasil4); 

 removeChild(DisplayObject(hasil4)); 

 restart4(); 

 tampilkan_soal4(); 

} 

setup_awal4(); 

 


