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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan gngnkelayakangame tebak gambar bahasa Inggris
untuk siswa sekolah dasar kelas IV menggunakan dfiaedlia Flash 8. Metode yang digunakan dalam perelit
ini adalah metod®esearch and Development(R&D\tuk multimedia yang dikembangkan oleh Lee dare@w
Penelitian ini meliputi lima tahapan yaitu analisitesain, pengembangan, implementasi dan penildiainap
analisis dibagi menjadi dua bagian yaiteeds assessmedan front-end analysisNeedsassessmemterupakan
pengumpulan data-data keseluruRaont-end analysismerupakan proses menganalisis semua data yany tela
terkumpul dari tahameeds assessmeifront-end analysidilakukan dengan beberapa kegiatan yaitdience
analysis, technology analysis, media analydéextant-data analysiklasil penelitian ini yaitu penilaian dari ahli
media mendapatkan persentase kelayakan sebes&%B¥yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil
penilaian dari ahli materi didapat persentase ledday sebesar 86,25% yang termasuk dalam kategoatsiayak.
Hasil penilaian siswa menunjukkan persentase kktayaebesar 83,72% yang termasuk dalam kategagasan
layak Dengan demikian, dapat disimpulkan bahgame tebak gambar bahasa Inggris untuk siswa
sekolah dasar kelas IV menggunakan Macromedia Blésyak untuk digunakan.

Kata kunci: Bahasa Inggri§ame Tebak Gambar

Abstract

This research was purposed to produce and exarhmappropriateness of English guessing picturesegam
for 4th grade elementary students using Macromé&thah 8.Method that was used in this research weseRrch
and Development (R&D) method for multimedia thas waveloped by Lee and Owen.This research coridiseo
steps that were analysis, design, developmentemmabtation, and eveluation. Analysis consist of paxs that
were needs assessment adn front-end analysis.Nesg@ssment was data collecting. Front-end analysis
process to analysis data that has been collectederds assessment step. Front-end analysis carfissstveral
activity that were audience analysis, technologglgsis, media analysis, and extant-data analysie fiesults of
this research were evaluation from media experts pgvcentage of appropriateness 85,75% which inelid
appropriate category. Evaluation from material estpegot percentage of appropriateness 86,25% winclude
in appropriate category. Evaluation from students gercentage of appropriateness 83,72% which ohelin
appripriate category. Then, can be concluded thmaflish guessing pictures game for 4th grade eleangrschool
students using Macromedia Flash 8 was appropriates used.
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PENDAHULUAN language is a system of arbitrary vocal symbols
Bahasa merupakan suatu alat komunikasi by means of which a social group cooperates
yang berperan penting dan suatu hal yang lazim (bahasaadalahsuatu sistem simbol-simbolbunyi
dalam kehidupan manusia. Bahasa biasayang arbiter yang
digunakan untuk berinteraksi antar manusia yang dipergunakanolehsuatukelompoksocialsebagaialat
satu dengan manusia lainnya.Bloch and Tragger untukberkomunikasi). Bahasa yang digunakan

(dalamAmsal, 2004 : 176) mengatakanbaiwa dan dapat ditemui dalam kehidupan manusia



2 Jurnal Pendidikan Teknik Informatika Edisi ... Tahwke.. 2013
antara lain bahasa asli, bahasa asing dan bahasklenurut Hofstetter (dalam Sarwiko, 2010: 3)

isyarat. Bahasa asli merupakan bahasa utamamultimedia interaktif adalah pemanfaatan
yang sering digunakan seseorang dalam komputer untuk menggabungkan teks, grafik,
kesehariannya, @ sedangkan bahasa  asingaudio, gambar bergerak (video dan animasi)
merupakan bahasa yang berasal dari negara lain. dengan menggabungkan link dan tool yang
Bahasa Inggris merupakan salah satu memungkinkan pemakai melakukan navigasi,
bahasa asing yang populer. Bahasa Inggrisberinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.
merupakan salah satu bahasa internasional yangViultimedia interaktif itu diantaranya seperti
digunakan oleh orang-orang diberbagai belahan game, media pembelajaran dan website.
dunia untuk berkomunikasi. Di Indonesia bahasa Game merupakan istilah dalam bahasa
Inggris menjadi bahasa asing pertama yang Inggris yang berarti permainan. Menufxford
dipelajari setelah bahasa asli. Pada tingkat satuarLearner’s Pocket Dictionarygame adalahform
pendidikan, bahasa Inggris biasanya sudahof play or sport with rulegbentuk permainan
dikenalkan pada tingkat SMP dan SMA. Akan atau olah raga dengan aturan-aturaGame
tetapi saat ini bahasa Inggris sudah mulai adalah setiap kontes antara pemain yang
dikenalkan pada siswa sekolah dasar (SD) bahkanberinteraksi satu sama lain dengan mengikuti
Taman Kanak-kanak (TK). aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-
Berdasarkan hasil wawancara peneliti tujuan tertentu pula (Sadiman, 2011:75). Alat
dengan guru bahasa Inggris di SD N Caturtunggal permainan edukasi adalah alat permainan yang
7, memberikan informasi tentang kosakata yang dirancang khusus untuk kepentingan pendidikan
dipelajari oleh siswa kelas IV serta kendala- (Tedjasaputra, 2001: 81-82).
kendala yang dialami guru selama mengajar Peneliti menggunakan Macromedia Flash
bahasa Inggris khususnya dalam mengenalkan8 karena kelengkapan fitur daemplate yang
kosakata kepada siswa. Kurangnya meghane dimiliki. Software ini memiliki kemampuan
dalam menunjang proses pembelajaran sertadalam pengolahan animasi gerak dan suara yang
metode pembelajaran yang masih konvensional bagus. Animasi gambar bersifat konsisten dan
yang hanya mengandalkan buku LKS menjadi fleksibel karena menggunakarector Graphic
salah satu kendala yang dialami guru. Kosakata Kemampuan lainnya adalah waktu loading yang
yang diajarkan pada siswa kelas IV antara lain relatif cepat dan mampu mengerjakan sejumlah
fruits, vegetables, animals, things in kitchen, frame antara awal dan akhir sebuah urutan
things in bedroom, things in dinning room, animasi secara otomatis. Macromedia Flash 8 ini
colors, numbers, things aroundian things in berisi fasilitas untuk membuat desain web dan
bathroom media interaktif secara profesional, serta hal-hal
Menurut IBM (dalam ilmukomputer.org) yang berkaitan dengan sarana yang dibutuhkan
multimedia adalah gabungan video, audio, grafik seorang programdeveloper untuk menyusun
dan teks dalam suatu produksi bertingkat berbasissebuah konten multimedia (Kusrianto, 2006:1).

komputer yang dapat dialami secara interaktif.
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Berdasarkan uraian tersebut di atas Caturtunggal 7 yang beralamatkan di Jalan
Gambir No. 6B Caturtunggal, Depok, Sleman,

diperlukan suatu inovasi untuk mengembangkan
Yogyakarta.

sebuah medigameuntuk mengenalkan kosakata
bahasa Inggris menggunakan teknologi komputer. Target/Subjek Pendlitian
Game tersebut diharapkan dapat menjadi Teknik pengambilan sampel dalam

alternatif untuk membantu siswa belajar kosakata Penelitian ini adalah dengan cara sampling kuota.
Sampling kuota adalah teknik menentukan
sampel dari populasi yang mempunyai Ciri-Ciri
pemaparan di atas, maka peneliti mengadakantertentu sampai jumlah (kuota) yang diinginkan
penelitian dengan mengembangkan selgsmhe  (Sugiyono, 2006:124). Target/subjek dalam
penelitian ini adalah 33 siswa kelas IV SD N
Caturtunggal 7.

menjadi lebih  menyenangkan. Berdasarkan

edukasi tebak gambar bahasa Inggris untuk siswa

kelas IV SD.
Prosedur
Game tebak gambar bahasa Inggris

METODE PENELITIAN dikembangkan dengan tahap-tahap sebagai

Jenis Pendlitian berikut;
Penelitian ini menggunakan pendekatan 1. Analisis
Research and Deve|0pment (R&j@hgan Tahap analisis dlbagl menjadi dua bagian

yaitu needs assessmentdan front-end
analysisNeeds assessment merupakan
multimedia yang dikembangkan oleh Lee dan pengumpulan data-data secara keseluruhan
Owen (2004)rahap-tahap penelitian ini antara yang dapat dijadikan sebagai bahan untuk
mengembangkagametebak gambarNeeds
assessment dilakukan dengan metode
wawancara langsung dan obsenfsint-end
meliputi needs assessmeatdnfront-end analysis analysis merupakan menganalisis data-data
Kegiatan yang dilakukan dalamfront-end dan informasi yang sudah dikumpulkan untuk
menentukan data-data dan informasi yang
benar-benar dibutuhkan. Dalam penelitian ini
analysis, media analystanextant-data analysis tahap front-end analysis ada beberapa
kegiatan vyaitu audience analysis untuk
menentukan  target/sasaran yang akan

menggunakan model pengembangan untuk

lain analisis, desain, pengembangan,

implementasi dan penilaian. Tahap analisis

analysisantara lairaudience analysis, technology

Multimedia Instructional Design Process

Aesmentana i menggunakan game technology analysis
- ’___ E—— untuk menentukan jenis teknolodiafdware
devment . \ dan softwarg yang dibutuhkan untuk
— pengembangan dan menjalankgmme media
analysis menentukan jenis media yang akan
dikembangkan, danextant-data analysis

untuk menentukan isi materi yang akan
Gambar 1. Multimedia Instructional Design diterapkan dalam aplikasi.
Process
2. Desain
Waktu dan Tempat Penelitian Tahap desain merupakan tahap perancangar

game berdasarkan informasi yang telah

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan didapatkan dari tahap analisis. Tahap desain

Desember 2012 - Februari 2013, di SD N



4 Jurnal Pendidikan Teknik Informatika Edisi ... Tahike.. 2013

meliputi material collecting(mengumpulkan menggunakan angket penilaian. Tahap uji

bahan-bahan  yang diperlukan  untuk coba ini merupakan beta testing.

mengembangkan gamg, pembuatan

storyboard dan pembuataihowchart 5. Penilaian.

Penilaian dilakukan dengan mengolah hasil

3. Pengembangan dari validasi ahli media, ahli materi serta uiji

Tahap ini merupakan tahap dilakukan coba kepada pengguna. Hal ini dilakukan

pengembangargame tebak gambar sesuai untuk mengetahui tingkat kelayakagame

dengan desain yang telah dibuat.Terdapat tebak gambar yang telah dikembangkan serta
beberapa tahap yaitu, tahap pengembangan, tanggapan dan penilaian pengguna setelah
tahap validasi, dan tahap revisi. Tahap menggunakamgametebak gambar. Selain itu
pengembangan  meliputi  pengembangan juga dipaparkan kelebihan, kekurangan serta
interface coding testing publishing dan spesifikasgame

pemaketan. Pembuatannterface dengan .
menggunakarsoftware Macromedia Flash 8 Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan
dilakukan berdasarkan desain yang sudah Data | di K dal
dibuat dalamstoryboard Coding dilakukan ”nst.ru.men Yang |gun§1 ar,' aam.
untuk menerjemahkan desain ke dalam bahasapene“t'an ini adalah instrumen validasi untuk ahli
pemrograman. Bahasa pemrograman yangmedia dan instrumen penilaian pengguna
terdapat dalam Macromedia Flash 8 adalah terhadapgame yang dikembangkan. Instrumen
bahasa pemrogramactionScript 2.0 Tahap dibuat berdasarkan pada teori tentang kriteria
testing (penguijian) dilakukan peneliti dengan pengembangan  aplikasi pembelajgran oleh
metode black boxtestinguntuk mengetahui beberapa pakar dan sumber referensi yang telah
kesalahan-kesalahan pagmetebak gambar dijelaskan pada kajian teori. Analisis validitas

sebelum diublishingPublishing dilakukan '“Sfttr“menspggnglano dr_’:(engr?“_“aka(;‘ bantuan
untuk mengubah format game yang software 5. Iketahul terdapat empat

berekstensi fla atau swf ke dalam format item yang gugur. Pengujian reliabilitas instrumen
ekstensi .exe agar dapat dijalankan padamenggunakan rumus koefisien reliabilitas Alpha
komputer yang tidak terinstal Macromedia Cronbach. Uji reliabilitas yang dilakukan dengan
FlashGame yang sudah jadi kemudian bantuan software SPSS 15.0 diperoleh nilai

dipaketkan ke dalam bentuRompact Disc reliabilitas sebesar 0.825. Jika dibandingkan

(CD). Tahap validasi dilaksanakan oleh ahli dengan tabgl tingkat  reliabilitas !n§trumen
media dan ahli materi untuk mengetahui menurut Sugiyono (2006: 257) dapat disimpulkan

tingkat kelayakangame tebak gambar dari bahwa instrumen reliabel dan termasuk dalam

segi tampilan program serta isi materi yang katego_rll_ rihﬁ(b'“tas sangat kluat. dat dal
terdapat dalamgame Validasi merupakan exni pengumpuian ala alam

alpha testing Revisi dilakukan berdasarkan penelitian ini dilakukan dengan dua cara yaitu
.dengan angket tertutup yang berbenthlecklist

saran dan pendapat para ahli agar aplikasi , . o
menjadi lebih baik. yang disertai kolom saran yang ditujukan kepada
ahli media, dan angket tertutup yang berbentuk

4. Implementasi pilihan ganda untuk pengguna.

T_ahap ini merupakan. tahap uji c_ol_)a yang Teknik Analisis Data
dilakukan oleh para siswa. Tahap ini berupa
uji coba untuk mengukur bagaimana
tanggapan dan penilaian pengguna setelah
menggunakamametebak gambar yang telah
dikembangkan, ditinjau dari berbagai aspek

Analisis data yang digunakan pada
penelitian ini  menggunakan analisis teknik
analisis statistik deskriptif. Teknik pengukuran
yang digunakan pada pengumpulan data adalah
menggunakan skala Likert. Skala Likert



digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok orang
tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2006:134).
Jawaban  setiap item instrumen  yang

menggunakan skala likert mempunyai gradasi
dari sangat positif sampai sangat negatif. Untuk
keperluan analisis kuantitatif, jawaban itu dapat

diberi skor yang telah ditetapkan yaitu satu, dua,
tiga, empat, dan lima. Berikut tabel untuk skala

likert:

Tabel 1. Skala Likert
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kelas IV, pengguna dikhususkan pada siswa
kelas IV SD N Caturtunggal 7. Materi yang
dipelajari oleh siswa kelas IV antara lain
numbers, colors, things in the kitchen, things
around, things in the bedroom, things in the
bathroom, things in the dinning room,
animals, vegetableslanfruits. Program yang
dibutuhkan adalah software Macromedia
Flash 8 sebagai pengolah animasi dan Corel
Draw X4 sebagai program pengolah gambar.
Objek multimedia yang juga dibutuhkan
antara lain teks, grafis, gambar, suara dan

No Kategori Skor animasi.
1 | Sangat Baik 5
2 | Baik 4 2. Front-end analysis
3 | Cukup 3 a. Audience analysis
4 | Kurang 2 Aplikasi game tebak gambar bahasa
5 | Sangat Kurang 1 Inggris ini ditujukan untuk siswa sekolah
dasar kelas IV.
Penghitungan  persentase  kelayakan  b. Technology analysis
digunakan rumus sebagai berikut: 1) Hardware
Hardware yang dapat mendukung
Persentase kelayakan = juﬁ‘;';il“?ki"roy’;?‘g;l;‘zi‘;;nx 100 % dalam pengembangan dan penggunaan
game tebak gambar bahasa Inggris,
Pembagian kategori kelayakan hanya kriteria minimal yang harus dimiliki
dengan  memperhatikan rentang bilangan antara lain:
persentase. Pembagian persentase kelayakan a) ProcessorPentium IV atau lebih
100% dibagi rata menjadi lima kategori sesuai tinggi.
dengan jumlah skala likert (Arikunto, 2009: 44). b) RAM 512 MB atau lebih tinggi.
Pembagian persentase kelayakannya adalah c) Free spacédarddisk 10GB.
sebagai berikut: d) Monitor resolusi 1024 x 768.
e) DVD ROM sebagai pembaca CD
Tabel 2. Kategori Kelayakan interaktif.
f) Compact Disc (CD) sebagai
Interval Persentase Nilai penyimpan data.
<21% Sangat Tidak Layak 2) Software
21 % - 40 % Tidak Layak Software yang mendukung untuk
41 % — 60 % Cukup Layak pengembangangame tebak gambar
61 % - 80 % Layak bahasa Inggris antara lain:
81 % - 100 % Sangat layak a) Macromedia Flash 8
b) Goldwave
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ¢) Corel Draw X4
d) Nero 6
Analisis c. Media analysis

1. Needs assessment
Peneliti melakukan kajian terhadap standar
kompetensi, kompetensi dasar dan materi
bahasa Inggris yang dipelajari oleh siswa

Media yang akan dirancang dan dibangun
dalam penelitian ini adalah aplikasi media
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pembelajaran berupgametebak gambar
bahasa Inggris.

d. Extant-data analysis
Materi yang digunakan dalam pembuatan
game tebak gambar ini adalah kosakata
bahasa Inggris tentafigits, numbers,
vegetables, animalslanthings.

Desain
1. Material Collecting

Pengumpulan bahan-bahan yang diperlukan
dalam pengembangagame tebak gambar
seperti materi dan bahan pendukung lainnya.
Bahan-bahan tersebut antara lain gambar,
icon, audio, jenis huruf dan lain-lain yang
dapat diperoleh secara gratis di internet.

. Storyboard

Storyboard dibuat untuk menggambarkan
desain antarmuka ataimterface yang akan

dibuat dalam game agar pengguna dapat
menggunakan sistem dalamgame dengan

mudah.Storyboardberisi rancangan tampilan
dan fitur-fitur yang disediakan padgame

tebak gambar yang dibuat secara rinci.

Flowchart

Flowchart atau diagram alir dibuat untuk
menggambarkan langkah-langkah kerja dari
sistem yang dibuat sehingga memudahkan
dalam proses pengembangagame tebak
gambar ini.

Pengembangan
1. Pembuataiametebak gambar

Hasil pengembangan berupa  produk
berbentuk aplikaggametebak gambar bahasa
Inggris, berikut contoh tampilannya:

GUESSING PICTURES GAME

"GAME TEBAK GAMBAR BAHASA INGGRIS UNTUK
SISWA SEKOLAH DASAR KELAS IV°

¥ Lanjut X

Developed by:
Sri Esti Setianingsih
Pendidikan Teknik Informatika/UNY

email: lisyaoranlovers@gmail.com

Time : 30:05:5¢ am  Today : Wednesday  Date : March 30, 2013

Gambar 2. Halaman Judul

Pilih Kategori Standar Kompetensi
Aturan Main
MuUSIK ke
Mulai Permainan 3

. eluar
Sayuran (Vegetables) Kelua .

Benda (Things)
Bilangan (Numbers)
Buah (Fruits)

Hewan (Animals)

v
Date : March 20, 2013

Developed by:
Sri Esti Setianingsih
Pendidikan Teknik Informatika/UNY
email: lisyaoranlovers@gmail.com
Tie : 12:46:45 am __“Today : Wednesday

Gambar 3. Halaman Menu

VEGETABLES

What picture is this?

&=
e L]

(2]
(/]

0000

AkRCoEFGCHNWKLM .@
NoPF@RETUVWXNZ %

liryocraniovers®gmail com
Time : 10:0m:29 am  TOdaY : Wednesday Date : March 30 2013

e, -

Gambar 4. Tampilan Utanaame

Testing dilakukan untuk mengetahui apakah
semua ActionScript dapat menjalankan
fungsinya dengan benar dan menemukan
kekurangan atau kesalahan vyang perlu
diperbaiki. Apabila dalam testing ditemukan
adanya kekurangan atau kesalahan, maka
akan dilakukan perbaikan baik terhadap objek
maupun fungsi padactionScript sehingga
dapat memperoleh hasil yang sesuai dengan
yang diharapkan. Pengujian ini dilakukan
dengan metodelack box testing
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2. Validasi sebesar 207. Penghitungan persentase
Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakannya adaah sebagai berikut:
tingkat kelayakan game vyang telah

dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli persentase kelayakan = ~20 100%

media dan ahli materi. Validasi ahli materi 40
dilakukan oleh dua orang ahli materi yaitu persentase kelayakan = 86,25%
guru bahasa Inggris di SD N Caturtunggal 7 Persentase kelayakan yang diperoleh dari

dan Dosen Bahasa Inggris Fakultas Bahasapenilaian ahli materi adalah sebesar 86,25 % yang
dan Seni Universitas Negeri Yogyakarta termasuk dalam kategmangat layak.

untuk menilai game dari segi isi materi. Penilaian oleh siswa kelas IV SD N
Perolehan skor total dari para ahli materi Caturtunggal 7 diperoleh total skor keseluruhan
sebesar 207, skor maksimal yang diharapkan sebesar ~ 1934.  Penghitungan  persentase

adalah 240. kelayakannya adalah sebagai berikut:
Validasi ahli media dilakukan oleh empat

orang dosen Pendidikan Teknik Informatika 1

. . . persentase kelayakan = —— X 100%
Universitas Negeri Yogyakarta. Aspek yang 2310
dinilai adalah dari segi tampilargame
interaksi dan pengoperasian program. Hasil
penilaian ahli media mendapatkan total skor Diperoleh persentase kelayakan sebesar

sebesar 343 skor maksimal yang diharapkan 83,72% yang termasuk dalam kategeangat
adalah 400. layak.

persentase kelayakan = 83,72%

Dengan demikian, berdasarkan penilaian

Implementasi dari ahli media, ahli materi dan siswa tersebut
Implementasi merupakan tahap uji coba dapat disimpulkan bahwa aplikagame tebak

aplikasi game terhadap pengguna. Uji coba gambar bahasa Inggris untuk siswa sekolah dasa

dilakukan di SD N Caturtunggal 7 dengan kelas IV menggunakan Macromedia Flash 8

melibatkan responden siswa kelas IV sebanyak dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media

33 siswa. Pengujian ini dilakukan untuk pembelajaran. Tabel kelayakan dari ahli media,

mengetahui penilaian pengguna terhadap aplikasiahli materi dan siswa dapat dilihat pada tabel di
game Hasil uji coba diperoleh total skor sebesar pawah ini:

1934, skor maksimal yang diharapkan adalah
2310. Tabel 3. Hasil KelayakatGame Tebak Gambar
Bahasa Inggris

Penilaian
Berdasarkan penilaian yang dilakukan P .
. . . No | Responden | Persentase | g ategor
oleh para ahli media, didapat total skor =P (%) egort

keseluruhan penilaian sebesar 343. Penghitungan 1 | Ahli Media 85,75 % Sangat Layak
persentase kelayakannya adalah sebagai berikut: > | Ahli Materi| _86.25 %

=

Sangat Laya

=~

343 . 3 | Pengguna 83,72 % Sangat Laya
persentase kelayakan = 200 X 100% (siswa)

persentase kelayakan = 85,75%

Diperoleh persentase kelayakan sebesar Jika digambarkan dengan menggunakan

85,75% yang termasuk dalam kategsangat diagram batang, tingkat kelayak@ame tebak
layak gambar bahasa Inggris menggunakan

Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, Macromedia Flash 8 adalah sebagai berikut:

mendapatkan total skor keseluruhan penilaian
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Tingkat Kelayakan Game Tebak Gambar
Bahasa Inggris Menggunakan Macromedia
Flash 8

Ahli Media Ahli Materi Pengguna
(Siswa)

87.00%
86.00%
85.00%
84.00%
83.00%
82.00% -

Gambar 5. Diagram Seluruh Persente

Kelayakan

Spesifikas, Kelebihan dan Kekurangan

1. Gametebak gambar ini dapat berjalan p:

hardwaredengan spesifikasi sebagai beri

a. Processor Pentium [V atau teknolog
processotyang lebih tinggi.

b. RAM 512 MB atau lebih tingc

c. Sistem Operasi Microsoft Window:
2000/XP/Vista/7

. Kelebihanyang dimilikigameini antara lair

a. Media pembelajaran berbentulgame
membuat siswa lebih tertarik  unt
belajar.

b. Gametebak gambar bahasa Inggris mu
dioperasikan.

c. Memiliki efek suara (pengucapan) bah
Inggris sehingga siswa dapat meng
bagaimana mengucapkan kataalam
bahasa Inggris.

d. Membuat siswa mengerti bagaime
penulisan kata dalam bahasa Ing

e. Siswa dapat meneruskan permai
sampai selesai jika sudah melakul
empat kali kesalahan menebak.

f. Gametebak gambar bahasa Inggris de
dimainkan dengan menggunin
keyboard

g. Game tebak gambar bahasa Ingc
memiliki daftar skor.

h. Gameni dapat dioperasikan di komput
lain dengan sistem operasMicrosoft
Windows XP, Microsoft Windows Vis
Microsoft Windows &tau Linux

3. Kekurangargameini antara lain:

a. Penggunaan uwalio untuk efek suar
pengucapan kurang jel

b. Game belum menggunakandatabase
seperti MySQL atau licrosoft Access.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

1. Pengembangamame tebak gambar baha

Inggris untuk siswa sekolah dasar kelas Iv
dilakukan melalui lima tahap yaitu analis
desain, pengembangan, implementasi,

penilaian. Tahap analisis melipuineeds
assessmerdanfront-end analysi. Front-end
analysis meliputi audience  analysis,
technology analysis, media analy dan

extant-data analysis

. Berdasarkan hasil penilaian dalepenelitian

ini didapat persentase kelayakan dari
media sebesar 85,75%, persentase dari
materi sebesar 86,25% yang kedua
termasik dalam kategori sangat layak. He
penilaian dari pengguna diperoleh persen
kelayakan sebesar 83,72% yang term:
dalam kategori sangat layalGame tebak
gambar bahasa Inggris untuk siswa sek
dasar kelas IV menggunakan Macrome
Flash 8 dinyatkan layak untuk digunaks

Saran
1. Game tebak gambar bahasa Inggris pe

dikembangkan dengan menambah jun
gambar dan menambah jumlah Kkates
lainnya, sehingga dapat menaml|
perbendaharaan kosakata dalam ba
Inggris.

. Game tebak gambar akan lebih baik ji

dikembangkan dengan mengguna
database seperti XML, MySQL atat
Microsoft Access.



3. Game tebak gambar bahasa Inggris akan lebih
baik jika efek suara (pengucapan) bahasa

Inggrisnya lebih diperjelas.
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