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ABSTRAKSI

Metode belajar secara konvensional dengan mendengarkan penjelasan dari guru
sangat membosankan untuk para murid. Sehingga ketika guru memberikan materi,
mereka sering tidak memperhatikan. Bahkan ketika berada di rumabh, tidak jarang
sulit sekali untuk mengajak mereka untuk belajar sendiri atau sekedar mengulangi
pelajaran yang telah diterima di sekolah terlebih lagi mereka berada pada usia yang
suka bermain. Jadi mereka harus dimanjakan atau dipancing dengan hal-hal yang
mereka sukai ketika belajar. Contohnya seperti menyediakan gambar-gambar lucu
untuk gambar materi dan animasi-animasi yang menarik. Dengan menggunakan
media belajar multimedia semua hal tersebut bisa tercapai. Hal yang dilakukan
penulis adalah membuat media pembelajaran interaktif tentang pengenalan nama
hewan dalam Bahasa Inggris yang dibangun menggunakan Adobe Flash CS 6. Dalam
media pembelajaran ini, materi disampaikan dengan gambar-gambar, animasi, serta
suara-suara yang lucu dan manarik untuk menambah minat para murid untuk belajar.
Evaluasi yang didapat setelah pembuatan media pembelajaran interaktif ini, bahwa
media ini lebih efektif untuk belajar anak-anak serta memudahkan guru dan orangtua

untuk mengajarkan bahasa inggris kepada anak-anak.

Kata kunci :

Pembelajaran, interaktif, hewan, inggris
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Flowchart

Proses

Menggambarkan setiap kegiatan yang ditampilkan

)

> Terminal
Menggambarkan awal dan akhir program

Decision

Menggambarkan suatu kondisi yang akan menghasilkan
beberapa kemungkinan jawaban

Input-Output
Menggambarkan masukan data maupun hasil proses

Garis Alir

v

Menggambarkan arah aliran proses atau algoritma

Terminasi

Menunjukkan awal atau akhir sebuah proses

Control/Inspeksi

Menunjukkan proses/langkah dimana ada inspeksi atau
pengontrolan




Simbol Use Case Diagram

\ 4

Actor

Menggambarkan orang atau sistem yang menyediakan atau
menerima informasi dari sistem atau menggambarkan
pengguna software aplikasi (user).

Use Case

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga
pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan
sistem yang akan dibangun.

Association

Menggambarkan hubungan antara actor dengan use case.



