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Abstract

The Development Of Science And Technology Is So Rapid And Has A Big Influence On The Teaching And
Learning Process. The Learning Media Used By The Teacher Has A Major Influence In Increasing Interest And
Accelerating Students' Understanding Of The Material Presented By The Teacher. As A Result Of These
Technological Advances, Various Applications Began To Appear That Were Made To Assist The Process Of
Teaching And Learning Activities, However, There Are Still Many Early Childhood Schools That Have Not
Utilized Animation-Based Applications. Animal Recognition Learning Media Uses Adobe Flash Cs6 For
Student Learning Facilities, Especially Paud Al-Azis To Help Teachers In Teaching And Learning Activities To
Be More Interactive And Fun. This Introduction To Animals Is Made To Increase The Knowledge Of Early
Childhood Students In Recognizing Animals And Questions Related To Animals And Starting With Learning
Using Animation-Based Applications.
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Abstrak

Perkembangan ilmu teknologi yang begitu pesat dan berpengaruh besar dalam proses belajar mengajar. Media
pembelajaran yang digunakan guru mempunyai pengaruh besar dalam meningkatkan minat serta mempercepat
pemahaman siswa terhadap materi yang di sampaikan oleh guru. Akibat kemajuan teknologi ini maka mulailah
muncul berbagai aplikasi yang dibuat untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar, namun demikian masih
banyak sekolah paud yang belum memanfaatkan aplikasi berbasis animasi. Media pembelajaran pengenalan
hewan menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk sarana pembelajaran siswa terkhsusnya Paud al-Azis untuk
membantu para guru dalam kegiatan belajar mengajar agar lebih interaktif dan menyenangkan. pengenalan
hewan ini dibuat utnuk menambah ilmu pengetahuan siswa pauddalam mengenal hewan dan soal-soal yang
behubungan dengan hewan dan memulai dengan pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis animasi.

Kata kunci: Media pembelajaran, Adobe Flash Cs6, Hewan
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1. Pendahuluan Pembelajar adalah bahan, alat, atau teknik yang
digunakan dalam kegiatan belaar mengajar dengan
maksud agar siswa dapat merangsang untuk belajar dan
interaksi komunikasi antar guru dan siswa dapat
berlangsung secara tepat guna dan berkualitas.

Seiring dengan berkembangnya teknologi yang begitu
pesat, kebutuhan akan informasi sangat dibutuhkan.
Komputer tidak hanya digunakan oleh kalangan
tertentu, berbagai macam orang dengan berbagai latar
belakang pendidikan dan usia menggunakan komputer.
Teknologi informasi pun telah diterapkan dalam
berbagai metode edukasi oleh sekolah, instansi maupun
orang tua guna mencerdaskan anak. Menurut
Muhammad Igbal Hanafi, dkk (2019:87) Media

Salah satu perangkat lunak pembuatan animasi yang
cukup populer saat ini adalah Adobe Flash, Adobe
Flash adalah program animasi web yang diproduksi
oleh Adobe System, yaitu sebuah vendor atau
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perusahaan software yang bergerak dibidang animasi
web. Adobe Flash telah di produksi dengan versi
terakhir saat ini adalah Adobe Flash 12 Yaitu Adobe
Flash CS6. Adobe Flash memberikan kemudahan bagi
siapa saja yang ingin membuat animasi, game dan lain-
lain.

Sekolah adalah lembaga pendidikan yang sifatnya
formal, non formal, dan informal, di mana
pendiriannya dilakukan oleh Negara maupun swasta

dengan tujuan untuk memberikan pengajaran,
mengelola, dan mendidik para siswa melalui
bimbingan yang diberikan oleh para pendidik atau
guru.

Guru atau Pegawai Sekolah PAUD (Pendidikan Anak
Usia Dini) pada Yayasan Elpi Al-Azis Rantauprapat
Merupakan pendidikan anak usia dini di mana PAUD
(Pendidikan Anak Usia Dini) pada Yayasan Elpi Al-
Azis Rantauprapat mengajar belum menggunakan
aplikasi pengenalan hewan dan guru masih
menjelaskan secara manual kepada siswa dengan kertas
yang sudah diprint bergambar hewan dalam bentuk
animasi.

2. Metode Penelitan
Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini penulis menggunakan teknik
pengumpulan data  observasi dan studi literature.
Metode pengamatan ini dilakukan penulis untuk
meninjau dan penelitian langsung di lapangan untuk
memperoleh dan mengumpulkan data yang dibutuhkan.
Sebagai berikut :

Metode Observasi

Metode ini merupakan pengumpulan data dengan
proses melakukan pengamatan beberapa templete
animasi yang sesuai dengan konsep dan judul pada
penelitian ini.

Metode Wawancara

Melakukan wawancara kepada Ibu Jusli Lubis, S.Pd.
selaku kepala sekolah Paud Al-Azis. Dari wawancara
ini penulis memperoleh penjelasan lebih rinci
mengenai media pembelajaran pengenalan hewan.

Metode Studi Pustaka

Dengan pengumpulan data dan informasi yang bersifat
teoritis dengan mempelajari buku-buku, referensi dan
literature lainnya.

3. Hasil dan Pembahasan

Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah menggambarkan interaksi
antara sistem dan actor, Use Case Diagram juga dapat

mendekspsikan tipe interaksi antara pengguna sistem
dan sistemnya. Berikut adalah Use Case Diagram dari
media pembelajaran pengenalan hewan seperti yang
dijelaskan pada gambar dibawah ini :

Lfse{ase Diagran Use Case View / PENENALAN HEWAN

cepekn oo

:::::

Kl Harm Hpae Fertaan Psgendar Mo

Gambar 1. Use Case Diagram

Activity Diagram

Activity Diagram adalah merupakan suatu diagram
yang akan menjelaskan proses-proses apa saja yang
terjadi pada sistem. Berikut ini adalah Acitivity
Diagram dari mdia pembelajaran pengenalan hewan
menggunakan adobe flash cs6 seperti yang dijelaskan
pada gambar dibawah ini :

Activity Diagram Menu Materi Pengenalan Hewan

L I .. CaRAR

Gambar 2. Activity Diagram Materi Pengenalan Hewan

Rancangan Storyboard

Perancangan Storyboard berisi pembahasan
mengenai alur cerita dari aplikasi yang dibuat dan
disampaikan dengan menggunakan tulisan dan gambar.

Storyboard Tampilan Awal

Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard
Tampilan Awal dari media pembelajaran pengenalan
hewan menggunakan adobe flash cs6 seperti yang
dijelaskan pada tabel dibawah ini :
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Tabel 1. Storyboard Awal

Visual Sketsa Audio
Dalam Frame ini Musik
terdapat  Kolom Instrument

Masukkan Nama
(Text Box) untuk
mengisi nama
pengguna,

Tombol (Button)
masuk untuk ke
slide berikutnya.

[

Storyboard Menu Utama
Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard Menu
Home seperti yang dijelaskan pada tabel dibawah ini :

Tabel 2. Storyboard Menu Utama

Visual Sketsa Audio
Dalam Frame Musik
Menu utama Instrument
terdapat

beberapa

pilihan menu

lainnya, ada

menu  materi,

menu soal, dan

tombol button

Back

Storyboard Menu Materi Pengenalan Hewan
Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard
Menu materi pengenalan hewan yang dijelaskan pada
tabel dibawah ini :

Tabel 3. Storyboard Menu Materi Pengenalan Hewan

Visual Sketsa Audio
Dalam  Frame Musik

ini terdapat 6 Instrument
tombol  button

nama nama

hewan yang

ingin di jelaskan
, menu button
back,

Storyboard Materi Pengenalan Hewan

Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard
materi pengenalan hewan yang dijelaskan pada tabel

dibawah ini :

Tabel 4. Storyboard Materi Pengenalan Hewan

Visual Sketsa Audio
Dalam Frame Musik
menu simbol Instrument
rambu-rambu lalu

lintas terdapat

gambar hewan, isi |

materi dan

tombol button I_l

back.

Storyboard Menu Soal
Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard
Menu soal yang dijelaskan pada tabel dibawah ini :

Tabel 5. Storyboard Menu Quiz

menu utamma.

Visual Sketsa Audio
Dalam Frame Musik
menu soal Instrument
terdapat

didalamnya 1

tampilan nama,

soal yang —————————|

berjalan

dengan

otomatis, nilai

dan tombol

button

jawaban, skor

akhir, dan

tombol ————|

kembali ke |

Tampilan User Interface
User Interface dalam Media Pembelajaran Pengenalan
Hewan ini merupakan tahapan penting yang bertujuan
untuk memvisualisasikan hasil perancangan sistem
dalam bentuk tampilan yang bisa berinteraksi dengan

pengguna.
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Tampilan Halaman Utama

54

YAYASAN PERGURUAN ELPI AL-AZIS
PAUD AL-AZIS
JI. Besar Karya Maju, Desa Janji, Kee.Bilah Barat

BLNAMA KAMU YUK é\

Gambar 3. Tampilan Halaman Utama

Pada Gambar 4.1 yaitu halaman utama menampilkan
tulisan “Kop Yayasan Elpi Al-Azis” dan ‘“Masukkan
Nama ”, terdapat juga beberapa tombol button yaitu
Start (berfungsi untuk masuk ke halaman menu) dan
tombol quit (berfungsi untuk keluar dari program).

Tampilan Halaman Menu

Gambar 4.Tampilan Halaman Menu
Pada Gambar 4.2 yaitu halaman menu terdapat logo
paud, kop paud Al-Azis, tombol button menu materi,
tombol button soal.dan Terdapat juga tombol button
quit (berfungsi untuk keluar dari program).

Tampilan Halaman Pilihan Materi

YAYASAN PERGURUAN ELPIAL-AZIS
PAUD AL-AZIS
J1. Besar Karya Moju, Desa Junyi, Keo Bilah Barat

Gambar 5. Tampilan Halaman Pilihan Materi
Pada Gambar 4.3 yaitu halaman Pilihan Materi seperti
pilihan nama hewan harimau, kucing, gajah, monyet

dan sapi. Dalam halaman ini terdapat tombol Back
(berfungsi untuk Kembali ke halaman menu)

Tampilan Halaman Pengenalan Harimau

——

|  HARIMAU

Harimay Sering di sebut dengan Raja Hutan,
Harimuy sumatrs haoya ditemukan di pulaw
Sumtra, Kucing besar ini mampu hidup di
manapun, dari hutan dataran rendah sampai
hutan pegunungan, dan tinggal di banyuk tempat
yang tak terlindungi.

| Makanan harimau sumastrs tergantung tempat
tinggalnya dan seberapa berlimpah mangsanya.

Gambar 6. Tampilan Halaman Pengenalan Harimau

Pada Gambar 4.4 yaitu halaman pengenalan harimau
menampilkan tentang isi pengertian dari harimau dan
gambar harimau . terdapat tombol play untuk memutar
suara harimau, tombol pause untuk menjedakan suara
harimau, tombol stop untuk memberhentikan suara
harimau dan terdapat tombol back (berfungsi untuk
kembali ke halaman pilihan materi).

Tampilan Halaman Pengenalan Kucing

7:'1
=
@)
4
QJ.

Kucing adalah sulah sstu predator terhebat di
dunia, Kama ukurannya yang tidak terfalu besar,
kuging tidak terlalu berbahaya hagt manusia
Kucing saluh satu Hewan kesavangan Nabi
Muhammad SAW.

Gambar 6. Tampilan Halaman Pengenalan Kucing

Pada Gambar 4.5 yaitu halaman pengenalan kucing
menampilkan tentang isi pengertian dari kucing dan
gambar kucing . Terdapat tombol play untuk memutar
suara kucing, tombol pause untuk menjedakan suara
kucing, tombol stop untuk memberhentikan suara
kucing dan terdapat tombol back (berfungsi untuk
kembali ke halaman pilihan materi).
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Tampilan Halaman Pengenalan Gajah

Tampilan Halaman Pengenalan Sapi

GAJAH

’ merupakan hewan terbesar yang hidup di Bumi, i
Hampir seluruh bagian tubuh dari hewen mr

i Y memiliki ukuran yang besar.

: - Ciri-Ciri Gajah
R 1 Ukurannya Yang Besar i
2. Memiliki belalai !
3. Memiliki Gading
4, Memiliki Kulit Keriput

Gambar 7. Tampilan Halaman Pengenalan Gajah

Pada Gambar 4.6 yaitu halaman Pengenalan gajah
menampilkan tentang isi pengertian dari gajah dan
gambar gajah . Terdapat tombol play untuk memutar
suara gajah, tombol pause untuk menjedakan suara
gajah, tombol stop untuk memberhentikan suara gajah
dan terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke
halaman pilihan materi).

Tampilan Halaman Pengenalan Monyet

MONYET

Monvet adalah binatang yang bisa duduk
utaupun berdiri tegak. Tidak seperti kera,
monyet biasanya berekor dan herukuran lehih |
lecil. Monyet diketahui dapat belajar dan

alat untuk va dalam |
mendapatkan mokanan,
Makanan Kesukaan Monyet adalah pisang

Gambar 8. Tampilan Halaman Pengenalan Monyet

Pada Gambar 8 yaitu halaman Pengenalan monyet
menampilkan tentang isi pengertian dari monyet dan
gambar monyet . Terdapat tombol play untuk memutar
suara monyet, tombol pause untuk menjedakan suara
monyet, tombol stop untuk memberhentikan suara

c.‘:" 0.1 mmung L- I,
dapmg s, temaga bea, dan keharuhan lamnya. Sapi
gl sektar 0% keotuhan daging 6 dusia,
5% ket s den 5% et bt S

Gambar 9. Tampilan Halaman Pengenalan Sapi

Pada Gambar 9. yaitu halaman Pengenalan sapi
menampilkan tentang isi pengertian dari sapi dan
gambar sapi . Terdapat tombol play untuk memutar
suara sapi, tombol pause untuk menjedakan suara sapi,
tombol stop untuk memberhentikan suara sapidan
terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke
halaman pilihan materi).

Tampilan Halaman Soal Nomor 1

Gambar 10. Tampilan Halaman Soal Nomor 1

4.1.1  Tampilan Halaman Akhir Setelah Soal Habis

SOAL TENTANG HEWAN

monyet dan terdapat tombol back (berfungsi untuk ¥ :

kembali ke halaman pilihan materi).

LIHAT SKOR MU

Gambar 20. Tampilan Halaman Akhir Setelah Soal

Habis

Pada Gambar 20 yaitu halaman yang menampilkan
Akhir Setelah Soal Habis, Terdapat Tulisan Soal Habis,
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keterangan nilai yang di peroleh, tombol button lihat 4. Kesimpulan
skor mu, tombol tombol back (berfungsi untuk kembali

ke halaman pilihan materi), Media pembelajaran pengenalan hewan yang telah

penulis buat ini sudah berhasil, dengan perencanaan,
perancangan dan design yang telah diperkirakan
sebelumnya. Dalam merancang media pebelajaran
pengenalan hewan ini penulis mendapat hal-hal yang
bermanfaat. Berdasarkan penelitian yang dilakukan
dengan mengamati dan menganalisis projek media
. pembelajaran tersebut, dengan begitu penulis dapat
100 _, 3 menyimpulkan beberapa hal diantaranya :

Tampilan Halaman Nilai

" YAYASAN LRGLIRLU AN ELPLAL-AZIS
S PAUDALAZIS '
~ 1 Besar Karya Maju, Dess. Janji, Kee Bilah Bart

INILAH SKORMU MEGA

1. Dengan adanya media pembelajaran pengenalan
hewan ini, penulis berharap akan ada generasi yang
berminat untuk terjun ke dunia animasi, dalam
pembuatan game untuk pembelajaran atau sejenisnya.

~ @

Gambar 21. Tampilan Halaman Nilai 2. Animasi membuat anak-anak lebih giat dalam

proses belajar, dengan adanya animasi menumbuhkan

Pada Gambar 21 yaitu halaman Nilai menampilkan perkembangan otak agar tidak jenuh dalam proses
skor dari soal yang sudah di jawab, tombol back pelajar.

(berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi),

tombol exit (berfungsi untuk keluar dari aplikasi) Dengan proses mengajar, guru atau dosen, dengan

menggunakan animasi akan menghemat waktu, karena
selain dapat memberikan peserta didik kenyamanan
dalam belajar, juga dapat menghemat waktu seefesien
mungkin.

Tampilan Halaman Jika Jawaban Benar

SOAL TENTANG HEWAN NILAI
Ucapan Terimakasih [jika ada]

Berisi ucapan terima kasih kepada Yayasan Elpi

JAWABAN BENAR ! Al-Azis Rantauprapat.
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Tampilan Halaman Jika Jawaban Salah
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Abstract 

The Development Of Science And Technology Is So Rapid And Has A Big Influence On The Teaching And Learning Process. The Learning Media Used By The Teacher Has A Major Influence In Increasing Interest And Accelerating Students' Understanding Of The Material Presented By The Teacher. As A Result Of These Technological Advances, Various Applications Began To Appear That Were Made To Assist The Process Of Teaching And Learning Activities, However, There Are Still Many Early Childhood Schools That Have Not Utilized Animation-Based Applications. Animal Recognition Learning Media Uses Adobe Flash Cs6 For Student Learning Facilities, Especially Paud Al-Azis To Help Teachers In Teaching And Learning Activities To Be More Interactive And Fun. This Introduction To Animals Is Made To Increase The Knowledge Of Early Childhood Students In Recognizing Animals And Questions Related To Animals And Starting With Learning Using Animation-Based Applications.


Keywords: Learning Media, Adobe Flash Cs6, Animals


Abstrak

Perkembangan ilmu teknologi yang begitu pesat dan berpengaruh besar dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran yang digunakan guru mempunyai pengaruh besar dalam meningkatkan minat serta mempercepat pemahaman siswa terhadap materi yang di sampaikan oleh guru. Akibat kemajuan teknologi ini maka mulailah muncul berbagai aplikasi yang dibuat untuk membantu proses kegiatan belajar mengajar, namun demikian masih banyak sekolah paud yang belum memanfaatkan aplikasi berbasis animasi. Media pembelajaran pengenalan hewan menggunakan Adobe Flash Cs6 untuk sarana pembelajaran siswa terkhsusnya Paud al-Azis untuk membantu para guru dalam kegiatan belajar mengajar agar lebih interaktif dan menyenangkan. pengenalan hewan ini dibuat utnuk menambah ilmu pengetahuan siswa pauddalam mengenal hewan dan soal-soal yang behubungan dengan hewan dan memulai dengan pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis animasi.


Kata kunci: Media pembelajaran, Adobe Flash Cs6, Hewan
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1. Pendahuluan 

Seiring dengan berkembangnya   teknologi yang begitu pesat, kebutuhan akan informasi sangat dibutuhkan. Komputer tidak hanya digunakan oleh kalangan tertentu, berbagai macam orang dengan berbagai latar belakang pendidikan dan usia menggunakan komputer. Teknologi informasi pun telah diterapkan dalam berbagai metode edukasi oleh sekolah, instansi maupun  orang tua guna mencerdaskan anak. Menurut Muhammad Iqbal Hanafi, dkk (2019:87) Media Pembelajar adalah bahan, alat, atau teknik yang digunakan dalam kegiatan belaar mengajar dengan maksud agar siswa dapat merangsang untuk belajar dan interaksi komunikasi antar guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berkualitas. 


Salah satu perangkat lunak pembuatan animasi yang cukup populer saat ini adalah Adobe Flash, Adobe Flash adalah program animasi web yang diproduksi oleh Adobe System, yaitu sebuah vendor atau perusahaan software yang bergerak dibidang animasi web. Adobe Flash telah di produksi dengan versi terakhir saat ini adalah Adobe Flash 12 Yaitu Adobe Flash CS6. Adobe Flash memberikan kemudahan bagi siapa saja yang ingin membuat animasi, game dan lain-lain.


Sekolah adalah lembaga pendidikan yang sifatnya formal, non formal, dan informal, di mana pendiriannya dilakukan oleh Negara maupun swasta 


dengan tujuan untuk memberikan pengajaran, mengelola, dan mendidik para siswa melalui bimbingan yang diberikan oleh para pendidik atau guru.


Guru  atau  Pegawai Sekolah PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) pada Yayasan Elpi Al-Azis Rantauprapat Merupakan pendidikan anak usia dini di mana PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) pada Yayasan Elpi Al-Azis Rantauprapat mengajar belum menggunakan aplikasi pengenalan hewan dan guru masih menjelaskan secara manual kepada siswa dengan kertas yang sudah diprint bergambar hewan dalam bentuk animasi.

2. Metode Penelitan

Metode Pengumpulan Data


Dalam penelitian ini penulis menggunakan teknik pengumpulan data  observasi dan studi literature. Metode pengamatan ini dilakukan penulis untuk meninjau dan penelitian langsung di lapangan untuk memperoleh dan mengumpulkan data yang dibutuhkan. Sebagai berikut :


Metode Observasi


Metode ini merupakan pengumpulan data dengan proses melakukan pengamatan beberapa templete animasi yang sesuai dengan konsep dan judul pada penelitian ini.


Metode Wawancara


Melakukan wawancara kepada Ibu Jusli Lubis, S.Pd. selaku kepala  sekolah Paud Al-Azis. Dari wawancara ini penulis memperoleh penjelasan lebih  rinci mengenai media pembelajaran pengenalan hewan.


Metode Studi Pustaka


Dengan pengumpulan data dan informasi yang bersifat teoritis dengan mempelajari buku-buku, referensi dan literature lainnya.

3. Hasil dan Pembahasan

Use Case Diagram


Use Case Diagram adalah menggambarkan interaksi antara sistem dan actor, Use Case Diagram juga dapat mendekspsikan tipe interaksi antara pengguna sistem dan sistemnya. Berikut adalah Use Case Diagram dari media pembelajaran pengenalan hewan  seperti yang dijelaskan pada gambar dibawah ini :
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Gambar 1. Use Case Diagram


Activity Diagram


Activity Diagram adalah merupakan suatu diagram yang akan menjelaskan proses-proses apa saja yang terjadi pada sistem.  Berikut ini adalah Acitivity 


Diagram dari mdia pembelajaran pengenalan hewan menggunakan adobe flash cs6 seperti yang dijelaskan pada gambar dibawah ini :

Activity Diagram Menu Materi Pengenalan Hewan
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Gambar 2. Activity Diagram Materi Pengenalan Hewan


Rancangan Storyboard



         Perancangan Storyboard berisi pembahasan mengenai alur cerita dari aplikasi yang dibuat dan disampaikan dengan menggunakan tulisan dan gambar.


 Storyboard Tampilan Awal


         Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard Tampilan Awal dari media pembelajaran pengenalan hewan menggunakan adobe flash cs6 seperti yang dijelaskan pada tabel dibawah ini :


		Visual

		Sketsa

		Audio



		Dalam Frame ini terdapat Kolom Masukkan Nama (Text Box) untuk mengisi nama  pengguna,  Tombol (Button) masuk untuk ke slide berikutnya.

		[image: image17.png]





		Musik Instrument





Tabel 1. Storyboard Awal 


Storyboard Menu Utama 


         Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard Menu Home seperti yang dijelaskan pada tabel dibawah ini :


		Visual

		Sketsa

		Audio



		Dalam Frame Menu utama terdapat beberapa pilihan menu lainnya, ada menu materi, menu soal, dan tombol button Back 

		

		Musik Instrument





Tabel 2. Storyboard Menu Utama


Storyboard Menu Materi Pengenalan Hewan


       Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard Menu materi pengenalan hewan yang dijelaskan pada  tabel dibawah ini :


Tabel 3. Storyboard Menu Materi Pengenalan Hewan

		Visual

		Sketsa

		Audio



		Dalam Frame ini terdapat 6 tombol button nama nama hewan yang ingin di jelaskan , menu button back, 

		

		Musik Instrument





Storyboard Materi Pengenalan Hewan


         Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard materi pengenalan hewan yang dijelaskan pada tabel dibawah ini :


Tabel 4. Storyboard Materi Pengenalan Hewan

		Visual

		                    Sketsa

		Audio



		Dalam Frame menu simbol rambu-rambu lalu lintas terdapat gambar hewan, isi materi dan  tombol button back.

		

		Musik Instrument





Storyboard Menu Soal


         Berikut ini adalah gambaran dari Storyboard Menu soal yang dijelaskan pada tabel dibawah ini :


		Visual

		Sketsa

		Audio



		Dalam Frame menu soal terdapat didalamnya tampilan nama, soal yang berjalan dengan otomatis, nilai  dan tombol button jawaban, skor akhir, dan tombol kembali ke menu utamma.

		

		Musik Instrument





Tabel 5. Storyboard Menu Quiz

Tampilan User Interface


User Interface  dalam Media Pembelajaran Pengenalan Hewan ini merupakan tahapan penting yang bertujuan untuk memvisualisasikan hasil perancangan sistem dalam bentuk tampilan yang bisa berinteraksi dengan pengguna.


Tampilan Halaman Utama
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Gambar 3. Tampilan Halaman Utama


Pada Gambar 4.1 yaitu halaman utama menampilkan tulisan “Kop Yayasan Elpi Al-Azis” dan “Masukkan Nama ”, terdapat juga beberapa tombol button yaitu Start (berfungsi untuk masuk ke halaman menu) dan tombol quit (berfungsi untuk keluar dari program).


Tampilan Halaman Menu
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 Gambar 4.Tampilan Halaman Menu


Pada Gambar 4.2 yaitu halaman menu terdapat logo paud,  kop paud Al-Azis, tombol button menu materi, tombol button soal.dan Terdapat juga tombol button quit (berfungsi untuk keluar dari program).


Tampilan Halaman Pilihan Materi
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Gambar 5. Tampilan Halaman Pilihan Materi


Pada Gambar 4.3 yaitu halaman Pilihan Materi seperti pilihan nama hewan harimau, kucing, gajah, monyet dan sapi. Dalam halaman ini terdapat tombol Back (berfungsi untuk Kembali ke halaman menu) 


Tampilan Halaman Pengenalan Harimau
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Gambar 6. Tampilan Halaman Pengenalan Harimau

Pada Gambar 4.4 yaitu halaman pengenalan harimau  menampilkan tentang isi pengertian dari harimau dan gambar harimau . terdapat tombol play untuk memutar suara harimau, tombol pause untuk menjedakan suara  harimau, tombol stop untuk memberhentikan suara harimau dan terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi).


Tampilan Halaman Pengenalan Kucing
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Gambar 6. Tampilan Halaman Pengenalan Kucing


Pada Gambar 4.5 yaitu halaman pengenalan kucing menampilkan tentang isi pengertian dari kucing dan gambar kucing . Terdapat tombol play untuk memutar suara kucing, tombol pause untuk menjedakan suara  kucing, tombol stop untuk memberhentikan suara kucing dan terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi).


Tampilan Halaman Pengenalan Gajah
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Gambar 7. Tampilan Halaman Pengenalan Gajah


Pada Gambar 4.6 yaitu halaman Pengenalan gajah  menampilkan tentang isi pengertian dari gajah dan gambar gajah . Terdapat tombol play untuk memutar suara gajah, tombol pause untuk menjedakan suara  gajah, tombol stop untuk memberhentikan suara gajah dan terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi).


Tampilan Halaman Pengenalan Monyet
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Gambar 8. Tampilan Halaman Pengenalan Monyet

Pada Gambar 8 yaitu halaman Pengenalan monyet  menampilkan tentang isi pengertian dari monyet dan gambar monyet . Terdapat tombol play untuk memutar suara monyet, tombol pause untuk menjedakan suara  monyet, tombol stop untuk memberhentikan suara monyet dan terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi).


Tampilan Halaman Pengenalan Sapi
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Gambar 9. Tampilan Halaman Pengenalan Sapi


Pada Gambar 9. yaitu halaman Pengenalan sapi menampilkan tentang isi pengertian dari sapi dan gambar sapi . Terdapat tombol play untuk memutar suara sapi, tombol pause untuk menjedakan suara  sapi, tombol stop untuk memberhentikan suara sapidan terdapat tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi).


Tampilan Halaman Soal Nomor 1
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Gambar 10. Tampilan Halaman Soal Nomor 1


4.1.1
Tampilan Halaman Akhir Setelah Soal Habis
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Gambar 20. Tampilan Halaman Akhir  Setelah Soal Habis


Pada Gambar 20 yaitu halaman yang menampilkan Akhir Setelah Soal Habis, Terdapat Tulisan Soal Habis, keterangan nilai yang di peroleh, tombol button lihat skor mu, tombol tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi).


Tampilan Halaman Nilai
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Gambar 21. Tampilan Halaman Nilai


Pada Gambar 21 yaitu halaman Nilai menampilkan skor dari soal yang sudah di jawab,  tombol back (berfungsi untuk kembali ke halaman pilihan materi), tombol exit (berfungsi untuk keluar dari aplikasi)


Tampilan Halaman Jika Jawaban Benar

[image: image14.png]Fl Fie Edt View inset Modfy Text Commands Control Debug Window Help Essentials -
Tomaine | i 1 actons | -
wan: s 5w 3w B w0 s 6 s w85 % % 1
§ Laver2 - - miaihi A
& = Hewan -2

AoB SEE FeRNDS \s,\\u/-,pn_oz:»«r\|

Fle View Control Debug

# Scene 1

|C— R S
ey —
[F
e
rotle: otk

Torget: [Flash Player 112 I~
saipt: [Acorseptss___Tv] A

Class:

s 300
Sz 30 x
stage: [

fog
24M8 180772020

24M8 18/0772020
24M8 1870772020

0

o

Giear

756
756
756

12

hY






Gambar 22. Tampilan Halaman Jika Jawaban Benar


Pada Gambar 22 yaitu halaman yang menampilkan jika jawaban benar pada soal. 


Tampilan Halaman Jika Jawaban Salah
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Gambar 23. Tampilan Halaman Jika Jawaban Salah


Pada Gambar 23 yaitu halaman yang menampilkan jika Jawaban salah pada soal.Pada aplikasi telegram di search botfather kemudian ketikan /start untuk membuat dan mengatur bot yang ingin dirancang. 

4. Kesimpulan

Media pembelajaran pengenalan hewan  yang telah penulis buat ini sudah berhasil, dengan perencanaan, perancangan dan design yang telah diperkirakan sebelumnya. Dalam merancang media pebelajaran pengenalan hewan ini penulis mendapat hal-hal yang bermanfaat. Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan mengamati dan menganalisis projek media pembelajaran tersebut, dengan begitu penulis dapat menyimpulkan beberapa hal diantaranya :


1.
Dengan adanya media pembelajaran pengenalan hewan ini, penulis berharap akan ada generasi yang berminat untuk terjun ke dunia animasi, dalam pembuatan game untuk pembelajaran atau sejenisnya.


2.
Animasi membuat anak-anak lebih giat dalam proses belajar, dengan adanya animasi menumbuhkan perkembangan otak agar tidak jenuh dalam proses belajar.


Dengan proses mengajar, guru atau dosen, dengan menggunakan animasi akan menghemat waktu, karena selain dapat memberikan peserta didik kenyamanan dalam belajar, juga dapat menghemat waktu seefesien mungkin.

Ucapan Terimakasih [jika ada]

Berisi ucapan terima kasih kepada  Yayasan Elpi Al-Azis Rantauprapat.
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