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Abstrak - Pelajaran Bahasa Inggris merupakan pelajaran yang agak sulit bagi 
beberapa siswa. Hal ini dikarenakan metode pembelajaran yang digunakan hanya 
bersifat monoton sehingga anak bosan dan malas untuk mempehatikan. Hal itu akan 
mengakibatkan nilai dalam bidang Bahasa Inggris juga kurang baik, sehingga siswa 
mengikuti les tambahan di rumah agar dapat mengerti materi-materi yang diajarkan di 
sekolah. 

Pada saat ini sudah banyak pembelajaran yang berbasis hiburan dan game 
yang beredar, karena itu lebih menyenangkan dan tidak monoton. Oleh karena itu, 
metode pembelajaran menggunakan animasi dan suara merupakan metode yang tepat 
untuk meningkatkan minat belajar siswa akan Bahasa Inggris. Maka dari itu dibuatlah 
sebuah aplikasi yang menarik dan interaktif tentang Bahasa Inggris ini yaitu Aplikasi 
Multimedia Interaktif. 

Multimedia Interaktif yang akan dibuat ini akan terdapat 5 pelajaran ruangan 
rumah dimana tiap pelajaran terdapat benda - benda interaktif yang dapat 
mengeluarkan suara tentang pembelajaran tersebut. Selain itu juga akan ada halaman 
evaluasi atau practice pada tiap topik pembelajaran yang bertujuan untuk mengetahui 
pemahaman siswa tentang topik ruangan rumah tersebut. 

Aplikasi ini sudah melalui proses uji coba dan evaluasi. Hasil uji coba dan 
evaluasi memberikan hasil yang dan sesuai dengan tujuan yang diinginkan, karena 
menurut pengguna, aplikasi pembelajaran ruangan rumah dalam Bahasa Inggris ini 
menarik sehingga anak-anak dapat memahami Bahasa Inggris dengan lebih baik.  

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Bahasa Inggris, Pembelajaran ruangan rumah  
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PENDAHULUAN 

 Bahasa Inggris merupakan Bahasa Internasional. Di Indonesia, Bahasa Inggris 

setara dengan Bahasa Indonesia dan juga Matematika, sehingga Bahasa Inggris telah 

diajarkan sejak Sekolah Dasar bahkan Taman Kanak - Kanak sekalipun. Bahasa 

Inggris juga merupakan salah satu pelajaran yang diujikan pada Ujian Nasional tiap 

tahunnya. Anak - anak Taman Kanak - kanak diajarkan Bahasa Inggris mulai dari 

belajar bernyanyi maupun menghafalkan benda - benda serta warna yang ada. 

 Usia 6 - 8 tahun merupakan usia dimana anak-anak menjadi sangat aktif 

dalam kegiatan sehari - hari serta usia dimana mereka menjadi ingin tahu terhadap 

banyak hal termasuk rumah dan lingkungan sekitar mereka. Untuk itu media 

pembelajaran interaktif memilik peran penting dalam kegiatan belajar - mengajar. 

Dengan membimbing para murid - murid disekolah untuk menggunakan media 

aplikasi ini orang tua dan guru otomatis nantinya dapat melihat perkembangan murid 

- murid atau anak - anak didiknya. 

 Pembelajaran ruangan rumah dalam Bahasa Inggris untuk anak kelas 2 SD 

dibagi menjadi 5 ruangan yaitu ruang tidur, kamar mandi, dapur, ruang makan, serta 

ruang tamu. Kelimanya memiliki benda masing - masing pada tiap ruangan. 

Kebanyakan siswa mengalami kesulitan dalam menghafalkan vocabulary Bahasa 

Inggris, sehingga pembuatan multimedia interaktif pembelajaran ruangan rumah 

dalam Bahasa Inggris untuk anak kelas 2 SD ini diharapan mampu mempermudah 

siswa kelas 2 SD untuk mengenal materi yang diberikan. 

 

METODE PENELITIAN  

 Metode yang digunakan adalah dengan melakukan analisis awal, yaitu dengan 

metode memberikan kuisioner dan wawancara kepada anak SD kelas 2 dan guru 

pengajar Bahasa Inggris. Dari hasil wawancara dan kuisioner kepada guru pengajar 

Bahasa Inggris diketahui bahwa murid kelas 2 SD adalah masa dimana anak - anak 

usia ini memiliki keingintahuan yang sangat besar sehingga anak-anak pada usia ini 

biasanya terkadang lebih suka bermain dan menanyakan benda-benda asing yang 
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belum mereka kenali. Dengan adaya tayangan tersebut orang tua semakin senang 

sehingga anak-anak pada usia ini dapat menonton tayangan yang berbobot, yang 

berati anak-anak pada usia 6 - 8 tahun ini dapat belajar sekaligus bermain hanya 

dengan melihat tayangan televisi tersebut. 

 Sedangkan hasil wawancara kepada SD di Sekolah Dasar Katolik Santo 

Xaverius Surabaya, didapat bahwa guru mengajarkan pengenalan ruangan rumah 

dengan cara menggambar di papan dan melihat pada buku Bahasa Inggris maupun 

dengan menggunakan slide power point dan hampir bersifat monoton. Guru juga 

mencoba hal baru yaitu dengan flash card yang berisikan benda - benda dalam Bahasa 

Inggris di dalamnya. Menurut hasil wawancara, dengan metode ini murid lebih 

mudah untuk mengerti, itu dikarenakan siswa dapat membayangkan secara langsung 

materi yang diberikan, akan tetapi hanya bersifat visual saja, sehingga ilustrasi yang 

diberikan kurang menarik.   

 Setelah menganalisis berbagai faktor, baru bisa didapat identifikasi masalah 

yang terjadi. Permasalahan yang terjadi tentang penyampaian materi pengenalan 

ruangan rumah dalam Bahasa Inggris untuk anak kelas 2 SD adalah belum adanya 

media yang menarik yang dapat membantu murid untuk memahami serta mengingat 

materi yang disampaikan dengan lebih mudah dan cepat mengenal vocabulary benda 

- benda dan ruangan dalam Bahasa Inggris. Metode pengajaran guru yang monoton 

juga menjadi salah satu faktor permasalahan yang ada.  

 Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah diketahui, langkah selanjutnya 

adalah melakukan pengamatan untuk keadaan yang diinginkan dan dibutuhkan. Hasil 

pengamatan menunjukkan, aplikasi multimedia interaktif sangat diperlukan dan 

sangat cocok bagi siswa mengingat sekarang sudah banyak anak yang memakai 

komputer dan senang memakainya. Selain itu aplikasi multimedia interaktif juga 

cocok untuk mengajarkan siswa karena tanpa gurupun siswa juga dapat mengerti. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Setelah aplikasi ini dibuat, dilakukan tahap verifikasi dan tahap validasi. 

Proses verifikasi pada CAL multimedia interaktif dilakukan terhadap masing-masing 
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fungsi pada setiap halaman. Fungsi tersebut antara lain seperti fungsi tombol play & 

stop music pada seluruh halaman pembelajaran, fungsi tombol home pada halaman 

pembelajaran, fungsi tombol back & previous, fungsi tombol close pada halaman 

utama, dan fungsi tombol ke halaman practice dan learn. Semua fungsi dijalankan 

untuk mengetahui apakah masih terdapat error atau tidak. Untuk contoh fungsi pada 

halaman pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Fungsi Button pada Halaman Pembelajaran 

 

 Selain tahap verifikasi, juga dilakukan tahap validasi pada anak kelas 2 SD 

dan guru SD. Validasi untuk anak kelas 2 SD pertama dilakukan dengan memberikan 

beberapa pertanyaan mengenai isi dari ruangan rumah. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui apakah anak tersebut sudah lebih memahami ruangan di dalam rumah 

tersebut sebelum dan setelah menjalankan aplikasi multimedia interaktif ini. 

Kemudian validasi untuk guru SD dilakukan dengan membagikan kuisioner kepada 

10 responden. Tujuannya supaya aplikasi multimedia interaktif ini mendapat 
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penilaian, apakah aplikasi ini menarik dan dapat dimengerti oleh siswa Sekolah Dasar 

atau tidak. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dari keseluruhan pembuatan tugas akhir ini dan pembuatan Aplikasi 

Multimedia Interaktif Pembelajaran Ruangan Rumah Dalam Bahasa Inggris untuk 

anak kelas 2 Sekolah Dasar, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Melalui tugas akhir ini, telah berhasil dibuat aplikasi pembelajaran yang 

berfungsi sebagai salah satu media penyampaian materi pelajaran Bahasa 

Inggris yaitu pembelajaran ruangan rumah, agar siswa kelas 2 dapat 

terbantu dalam belajar dan memahami Bahasa Inggris dengan lebih 

mudah. 

2. Ilustrasi pada materi Bahasa Inggris dapat membantu siswa untuk 

memahami vocabulary Bahasa Inggris dengan lebih mudah. 

3. Aplikasi Pembelajaran Ruangan Rumah sebagai salah satu solusi untuk 

siswa yang susah memahami materi ruangan rumah beserta benda - benda 

yang ada di dalamnya dalam Bahasa Inggris yang ada di sekolah. 

Aplikasi yang menarik membuat siswa lebih tertarik untuk belajar dan 

mengetahui lebih lanjut. 

Guna pengembangan dan penyempurnaan aplikasi ini, ada beberapa saran 

yang dapat diberikan agar aplikasi ini nantinya menjadi lebih baik, yaitu: 

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan membuat versi 

mobile atau android, karena pada jaman sekarang ini banyak anak telah 

memiliki atau memakai gadget sebagai sarana untuk bermain dan 

belajar. 
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