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RINGKASAN 
 

Literatur mengenai penggunaan multimedia dalam pengajaran bahasa Inggris 

menyatakan bahwa penggunaan teknologi membantu siswa dalam beberapa hal termasuk 

meningkatkan minat dan sikap untuk belajar. Cerita bergambar animasi merupakan salah satu 

bentuk multimedia yang banyak digunakan dalam pengajaran bahasa Inggris. Namun, materi 

dan bahan yang diberikan kebanyakan menggunakan gambar yang tidak mencerminkan 

budaya Indonesia. Saat ini, bentuk cergam animasi yang populer di Indonesia adalah yang 

berbahasa Inggris dimana para penciptanya kebanyakan berasal dari budaya yang bahasa 

ibunya adalah bahasa Inggris. Dengan kata lain, budaya yang disampaikan melalui cergam 

animasi lebih banyak berasal dari budaya Barat daripada dari budaya Timur. Karena itulah 

peneliti melihat bahwa perlu diciptakan cergam animasi yang berbasis budaya Jawa sehingga 

siswa pun lebih menghargai keberagaman budaya yang ada di Indonesia.  

Dalam penelitian ini telah diciptakan semi-TOEFL game software yang 

mengakomodasi cergam animasi yang berbasis budaya Indonesia yang dilengkapi dengan 

latihan bahasa Inggris untuk meningkatkan ketrampilan menyimak, membaca, manulis dan 

berbicara. Pada penelitian tahap pertama telah dibuat prototype dan disain latihan bahasa 

Inggris, yang diimplementasikan di beberapa sekolah menengah pertama. Dengan 

menggunakan mixed method, penelitian yang dilakukan telah melihat seberapa jauh cergam 

animasi yang telah dikembangkan menjadi aplikasi game ini membantu siswa dalam belajar 

bahasa Inggris.  

Luaran penelitian yang dihasilkan adalah produk terapan iptek-sosbud  berupa (1) 

Animasi cergam yang diolah untuk sebuah aplikasi game software, (3) HKI atau hak cipta 

atas gambar karakter sayur yang dijadikan tokoh dalam cergam animasi, (4) manual book 

game software dengan csource code-nya (5) hak cipta atas game software yang berbasis 

budaya Indonesia, (6) presentasi tentang penelitian dalam seminar nasional, (7) presentasi 

tentang penelitian dalam seminar internasional, (8) publikasi ilmiah dalam jurnal nasional 

terakreditasi, (9) publikasi ilmiah dalam jurnal internasional bereputasi, akan dilengkapi 

dalam penelitian berikutnya dengan (10) buku ajar tentang Penggunaan Media Digital di 

dalam Kelas. 

 

Kata kunci:  animasi, bahasa Inggris, budaya, cerita bergambar (cergam), Indonesia, iptek- 

sosbud, model pembelajaran, game software 
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PRAKATA 
  

Laporan ini dibuat untuk menunjukan hasil dari penelitian yang telah dilakukan untuk tahap 

tahun pertama. Di dalam laporan ini ditunjukkan bahwa tujuan diadakan penelitian adalah 

bahwa ada cara yang kreatif dan inovatif untuk mengajarkan bahasa Inggris untuk siswa SMP 

kelas 8. Kelas tradisional biasanya diajar oleh seorang guru dengan menggunakan buku, 

namun penelitian produk terapan (PPT) ini menciptakan game software yang dikembangkan 

dari sebuah animasi digital.  

Film animasi tersebut adalah sebuah pengembangan dari buku seri “Aku Suka Sayur” terbitan 

PT. Gramedia yang pengarang utamanya adalah juga ketua peneliti PPT ini. Laporan ini juga 

dilengkapi dengan hasil publikasi yang telah dilakukan oleh tim peneliti yaitu dari sisi 

keterlibatan dalam kegiatan seminar maupun penulisan artikel di jurnal ilmiah. Hasil 

penelitian ini memperlihatkan bahwa kegiatan penelitian masih perlu dilanjutkan pada tahap 

tahun kedua dengan agenda kegiatan penyempurnaan dan terpromosinya software, adanya 

bahan ajar yang di workshopkan untuk para guru dan siswa. 

Pelaksanaan penelitian produk terapan (PPT) ini tidak mungkin berhasil tanpa bantuan dari 

beberapa pihak yang kami ucapkan terimakasih kepada: 

1. Kemenristek Dikti atas dukungan hibah finansial yang diberikan, 

2. Rektor dan Ka. LPPM Unika Soegijapranata yang memberikan ijinnya untuk kami 

jalankan penelitian, 

3. Dekan Fakultas Bahasa & Seni dan Dekan Fakultas Ilmu Komputer atas ijinnya kami 

menggunakan fasilitas laboratorium dan bantuan dari beberapa mahasiswanya, 

4. Kepala Sekolah dari SMP Kebondalem, SMP Eka Sakti dan SMP Permata Bangsa dan 

SMP Negeri 21 di Semarang yang telah kami observasi  

5. Para guru dan siswa di SMP Kebondalem, SMP Eka Sakti dan Permata Bangsa School 

atas kerjasamanya dalam kami menggunakan lab komputer guna uji coba  game software 

6. Para siswa di SMP Kebondalem, SMP Eka Sakti dan Permata Bangsa School atas 

kerjasamanya sebagai responden  

7. Pihak yang memberikan HKI (hak cipta kekayaan intelektual) 

8. Pihak penerbitan yang membantu draft buku ajar kami untuk dipublikasikan 

9. Pihak penyelenggara seminar nasional maupun internasional yang telah menerima kami 

sebagai key note dan parallel presenter hasil penelitian  

10. Pihak jurnal nasional terakreditasi dan jurnal internasional bereputasi yang akan 

menerbitkan makalah kami. 
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BAB I 

 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 
 

Seiring dengan perkembangan jaman, saat ini ada kecenderungan bahwa untuk 

mendapatkan suatu informasi, masyarakat di Indonesia ada yang lebih memilih suatu 

pembelajaran melalui teknologi budaya populer seperti yang bisa didapatkan dari media 

digital daripada dari media cetak seperti buku cerita bergambar (cergam). Diasumsikan bahwa 

dengan keadaan seperti ini, penikmat buku cergam akan lebih sedikit dibandingkan dengan 

cerita yang diolah dengan media digital elektronik. Hal ini dikarenakan, aktifitas membaca 

sepertinya sedikit tergeser dengan maraknya teknologi yang dapat merangkul kebiasaan anak-

anak yang lebih gemar memanfaatkan peralatan teknologi seperti komputer, tablet, iPad, 

ataupun perangkat teknologi lainnya yang dapat mereka bawa dengan lebih praktis kemana-

mana. Kebiasaan duduk dan hanya membaca untuk membuat anak mengaktifkan daya 

imajinasinya sepertinya mulai terkalahkan oleh adanya pilihan perangkat teknologi yang 

menawarkan animasi suatu cerita, sehingga peneliti berasumsi bahwa cergam animasi telah 

memiliki daya tarik tersendiri bagi para penikmatnya.  

Saat ini, bentuk cergam animasi yang sedang populer di Indonesia adalah yang 

berbahasa Inggris dimana para penciptanya kebanyakan berasal dari budaya yang bahasa 

ibunya adalah bahasa Inggris. Dengan kata lain, budaya yang disampaikan melalui cergam 

animasi lebih banyak berasal dari budaya Barat daripada dari budaya Timur. Melihat 

fenomena bahwa cergam animasi bahasa Inggris yang berbasis budaya Timur ini masih 

sedikit, maka peneliti melihat urgensinya untuk menciptakan dan mempopulerkan cergam 

bahasa Inggris tetapi dengan basis budaya Indonesia. Agar pembelajaran bahasa Inggris 

melalui cergam animasi ini menarik dan menyeluruh, maka cergam animasi yang akan 

diciptakan oleh peneliti akan dibarengi dengan model latihan ketrampilan bahasa Inggris yang 

interaktif. Yang dimaksud interaktif ini adalah mengintegrasikan ke-empat ketrampilan 

bahasa yaitu menyimak, membaca, menulis dan berbicara dengan bahasa Inggris secara 

interaktif, sehingga minimal penggunaan tata bahasa dan cara pengucapannya bahasa Inggris 

yang sering menjadi kendala para siswa Indonesia dapat dikuasai dengan lebih baik. Oleh 

karena itu, peneliti melakukan sebuah penelitian produk terapan yang berjudul “Model 

Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif dengan Cergam Animasi Berbasis Budaya”.  
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Model pembelajaran yang memanfaatkan cergam animasi sebenarnya terinspirasi dari 

program Ipteks bagi Masyarakat peneliti pada tahun 2014 yang menghasilkan pentingnya 

pemakaian cergam untuk pembelajaran yang efektif bagi siswa dengan judul“Penyuluhan 

Buku Cerita Bergambar Inggris-Indonesia dan Cara Masak Sehat Sebagai Sarana Peningkatan 

Budaya Konsumsi Sayur Bagi Siswa TK & SD” (Dukut, Nugrahedi & Nugroho, 2014) di TK 

& SD Don Bosco di Semarang. Penelitian ini juga merupakan pengembangan dari penelitian 

yang berjudul “Alternatif Pembelajaran Tenses dengan Cergam Animasi Bahasa Inggris 

Interaktif” bagi mahasiswa  Sastra Inggris di Unika Soegijapranata (Dukut & Murniati, 2016) 

dan “Studi Pandangan Guru Terhadap Tata Bahasa dan Pengajaran Tata Bahasa Serta Praktek 

Pengajarannya di Kelas” (Murniati & Riyandari, 2014). Berbeda dengan kegiatan dalam 

program pengabdian dan penelitian yang telah disebutkan, penelitian produk terapan yang 

dilakukan kali ini mentargetkan para siswa SMP di sekitar Semarang yang secara umur masih 

tergolong antusias untuk belajar bahasa Inggris dengan tujuan agar para siswa dapat 

menguasai bahasa Inggris dengan baik secara tertulis maupun lisan. 

Biasanya, di sekolah, para pembelajar bahasa Inggris disuguhkan dengan latihan-latihan 

yang mengarahkan siswa untk menguasai ketrampilan bahasa Inggris menyimak, membaca, 

menulis dan berbicara secara terpisah-pisah. Tim peneliti telah menghasilkan sebuah inovasi 

dengan menciptakan game software komputer yang ada cergam animasinya. Produk yang 

dijadikan model pembelajaran ini diciptakan agar para pengguna dapat mengintegrasikan 

ketrampilan-ketrampilan itu melalui pertanyaan-pertanyaan yang diberikan setelah menikmati 

tayangan cergam animasi bahasa Inggris yang berbasis budaya Indonesia tersebut. Secara 

tidak langsung, tim peneliti telah ikut serta dalam membantu membangun dan 

mengembangankan ilmu pengetahuan teknologi sosial budaya di Indonesia. 

 

1.2. Urgensi Penelitian 

 

Dalam penelitian ini, target peserta penelitian adalah para siswa SMP. Pemilihan siswa 

SMP didasari oleh pertama, keadaan dimana kelompok umur siswa ini sudah bisa diandalkan 

untuk mengintegrasikan empat macam ketrampilan bahasa Inggris dibandingkan dengan para 

siswa SD. Artinya ketika melihat dan mendengarkan apa yang disuguhkan melalui cergam 

animasi itu, siswa sudah mempunyai keahlian untuk mengintegrasikan pemahamannya 

dengan rekaman audio dan bacaan yang pertanyaannya mengharuskan mereka menuliskan 

tanggapannya tentang cergam yang baru mereka nikmati itu.  
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Kedua, para siswa SMP adalah anak-anak yang masih dimungkinkan untuk dibentuk 

sehingga lebih menghargai budaya Indonesia melalui cergam yang lucu dan menarik, seperti 

yang dapat ditampilkan oleh peneliti dalam karakter kartun sayur yang khas dari negara 

Indonesia. Dengan ditampilkannya karakter yang meng-Indonesia itu, misalnya melalui 

karakter animasi sayur bernama Pokina si Koki Sawi yang mengenakan pakaian Chef restoran 

putih yang bercorak batik, maka cergam bahasa Inggris yang disampaikan melalui animasi itu 

juga sekaligus membantu menjaga kelestarian budaya Indonesia. Hal ini dikarenakan batik 

adalah salah satu budaya dari Indonesia yang perlu dilestarikan dan dipromosikan ke dunia 

global.  

Ketiga, kecanggihan fasilitas digitalisasi seperti pembuatan cergam animasi yang dapat 

diputar pada peralatan budaya populer seperti komputer, tidak hanya membantu siswa untuk 

lebih gemar mempelajari bahasa Inggris tetapi juga membantu terjadinya transfer budaya 

Indonesia yang lebih mengglobal. Kelebihan dari cergam animasi yang telah diciptakan tim 

peneliti diharapkan tidak hanya bermanfaat untuk siswa Indonesia saja tetapi juga bagi orang 

asing yang berkesempatan untuk ikut melihat cergam animasi yang telah didesain untuk 

ditampilkan pada platform windows.  

Dengan mengandalkan keahlian masing-masing peneliti, yaitu sebagai dosen pengajar 

bahasa Inggris, pengajar ilmu game technology, pencipta software cergam animasi, dan 

sebagai budayawan, serta dibantu oleh asisten peneliti yang bergerak dibidang media digital 

komputer, tim peneliti membangun sebuah game software sebagai model pembelajaran 

bahasa Inggris interaktif dengan cergam animasi berbasis budaya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Multimedia dalam pengajaran bahasa 

Dalam ranah pembelajaran bahasa asing telah banyak penelitian mengenai peranan 

teknologi dalam pembelajaran bahasa. Banyak ahli yang melakukan penelitian untuk 

mengetahui sejauh mana teknologi efektif dalam membantu pembelajar bahasa asing. 

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa teknologi hanya mempunyai pengaruh yang kecil 

terhadap pembelajaran. Namun demikian, banyak penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

teknologi mempunyai banyak keuntungan, terutama jika materi didisain sedemikian rupa 

sehingga ada kesesuaian antara tujuan mata pelajaran, gaya belajar siswa, teknologi yang 

digunakan, dan situasi di mana pembelajaran itu dilakukan (Alessi & Trollip, 2001). 

Misalnya, teknologi akan sangat membantu mata pelajaran yang membutuhkan simulasi 

(sekolah penerbangan), pembelajaran individual (pembelajaran bahasa), mata pelajaran yang 

membutuhkan logistik khusus (eksperimen fisika atau kimia), atau pelajaran yang 

membutuhkan minat dan motivasi yang tinggi (sejarah dunia) karena teknologi dianggap bisa 

membangkitkan minat dan sikap positif terhadap materi yang dipelajari Freeman & Gertner 

(2011). Lebih jauh lagi mereka mengatakan bahwa pembelajarang dengan menggunakan 

media teknologi harus membuat pemakai merasa senang dan puas daripada merasa bosan atau 

malahan takut menggunakannya: 

Multimedia technology has the potential and functionality to hold enjoyment 

for users compared to that of a standard textbook. Any learning or teaching 

should be associated with feelings of pleasure and enjoyment instead of 

boredom or fear” (Freeman & Gertner, 2011, hal. 10).  

Pendukung teori pembelajaran konstruktifis mengatakan bahwa yang harus diingat dalam 

penggunaan multimedia dalam pembelajaran adalah bahwa teknologi digunakan sebagai alat 

untuk membantu keberhasilan belajar, “where its role is to provide a “space” in which 

learning takes places, to store the results of learner’s activity, and to take care of time-

consuming tasks that detract from learning…” (Alessi & Trollip, 2001, hal. 6). 
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2.2. Animasi cerita bergambar dan pengaruhnya terhadap pembelajaran 

Dalam penelitian yang sedang dilakukan, kata animasi dimengerti sebagai suatu media 

budaya populer yang mengandalkan ilustrasi atau gambar yang dibuat dari panel ke panel 

dimana masing-masing panel tersebut memiliki gambar-gambar yang hampir serupa, sehingga 

akan tercipta suatu pergerakan gambar ketika diproyeksikan. Animasi suatu karya grafis 

sudah ada sejak dahulu. Salah satu tujuan penggunaan animasi adalah untuk memudahkan 

siswa dalam pemahaman, pembelajaran, daya ingat, komunikasi dan penarikan kesimpulan 

terhadap suatu hal. Ungkapkan dari Tversky, Morrison, dan Betrancourt (2002, hal. 248) yang 

menyatakan bahwa, “The assumption is that graphics can facilitate comprehension, learning, 

memory, communication and inference” adalah bukti dari pengaruh baiknya produk animasi 

terhadap pembelajaran siswa. Subroto (2005, hal 25) mendukung pernyataan di atas dengan 

beropini bahwa siswa lebih suka melihat siaran film animasi daripada belajar dari buku yang 

sebagian besar berisikan teks untuk dibaca.  Dalam konteks belajar, Jolly (2003, hal. 1) 

mendukung pentingnya materi yang dapat dilihat dan dinikmati secara visual, maka 

penggunaan gambar sebagai cara menyampaikan informasi dapat meningkatkan pemahaman 

dan daya serap dari sesuatu yang telah dibaca. Rieber (1990) juga mempunyai pendapat yang 

mendukung. Ia katakan bahwa film animasi dapat menjadi daya tarik bagi kekuatan manusia 

untuk menguasai bentuk-bentuk media yang mengandalkan ketrampilan untuk bervisualisasi. 

Seiring dengan perkembangan era digital yang pesat, rumah produksi seperti Disney dan Pixar 

gencar membuat film animasi dan telah berhasil merengkuh beberapa penikmat film dengan 

teknik animasinya. Meskipun ditujukan untuk khalayak umum, film animasi pada dasarnya 

ditujukan untuk menghibur kalangan anak-anak. Namun demikian, para kalangan dewasapun 

juga menikmati film animasi-animasi itu. Dalam hal ini, Tversky, Morrison, dan Betrancourt 

(2002, hal. 248) menyatakan bahwa dibandingkan dengan buku cetak yang gambarnya statis, 

cerita animasi lebih efektif dalam menampilkan suatu situasi.  

Dalam buku Using Animation in Schools: A Practical Handbook for Teachers (2011, 

hal. 3) dikatakan pula bahwa guru-guru masa kini dihadapkan pada kenyataan bahwa 

teknologi membuat para guru harus lebih kreatif dalam menyampaikan suatu materi. Selain 

itu, saat ini hal-hal yang berhubungan dengan video ataupun animasi menjadi media 

komunikasi yang lebih digemari dibandingkan dengan media lain untuk menyampaikan suatu 

komunikasi. Dalam hal media yang hanya mengandalkan pendengaran seperti media radio, 

Bruner menyatakan bahwa di dalam teori discovery learning seorang anak akan lebih mudah 

belajar apabila di depannya diberikan sebuah contoh yang nyata dan dapat diikuti dan dilihat 

secara visual, dan bukan hanya dari pendengarannya saja (Bruner, 2015). Maka pada saat 
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seorang anak ditanya tentang cerita sebuah film, mereka akan lebih cepat menceritakannya 

kembali daripada yang hanya mendengar ataupun membaca saja. Dari hal tersebut nampak 

bahwa ada kemungkinan sebuah materi pembelajaran akan lebih efektif jika dibuat dengan 

menggunakan metode animasi. Hal ini dikarenakan, metode animasi dapat membuat sebuah 

obyek seolah-olah hidup dengan gerakan yang disuguhkan pada sebuah media layar. Menurut 

Moviestorm Ltd. (2011, hal. 4) para siswa yang masuk dalam kategori generasi YouTube saat 

ini lebih memahami hal-hal yang ditampilkan dalam sebuah film yang ada di video atau film 

daripada apa yang tertulis ataupun yang dibicarakan karena siswa dinyatakan lebih dapat 

menyerap informasi apabila informasi disampaikan dalam bentuk video atau film. Dengan 

adanya beberapa orang dewasa yang juga ikut menyukai teknologi seperti yang tersebutkan, 

maka ada harapan bahwa selain guru, para orang tua akan dapat ikut memberi arahan tentang 

suatu pembelajaran dengan cara yang lebih maksimal kepada siswa apabila ada cergam dalam 

bentuk produk film animasi dari pada sebuah buku cerita yang statis.  

Literatur mengenai pengajaran bahasa Inggris untuk pembelajar mengatakan bahwa 

guru sebaiknya menggunakan media pengajaran yang dapat merangsang imaginasi dan 

menarik perhatian anak. Salah satu media yang bisa dipakai adalah bentuk cerita seperti yang 

dipaparkan di atas. Sebenarnya, sebuah cerita, baik bergambar atau tidak, dinilai bisa 

memperkaya imajinasi siswa dan dapat menarik perhatian siswa. Namun, ada pemahaman 

bahwa apabila sebuah cergam dapat diolah menjadi sebuah film animasi maka siswa akan 

lebih tertarik untuk memperhatikan film itu sebagai suatu media pembelajaran. Adanya 

teknologi membuat siswa sejak dini untuk sudah terbiasa dengan mutimodalitas, yaitu 

melakukan kegiatan yang menggunakan gambar, video, audio, dan media lainnya dalam 

waktu yang bersamaan. Oleh karena animasi menggunakan beberapa fitur multimodal maka 

fitur ini diharapkan akan dapat memotivasi siswa untuk lebih tertarik pada kegiatan 

pembelajaran. Selain itu, ada pendapat bahwa dibandingkan dengan buku teks, teknologi 

multimedia seperti film animasi ini dapat membuat siswa lebih antusias dan lebih menyenangi 

kegiatan pembelajaran. Di samping itu, animasi cerita bergambar menurut Gjedde (2015) juga 

akan menyiapkan siswa untuk mempunyai ketrampilan kognitif yang lebih baik dalam 

membuat suatu pemahaman atau “meaning-making” (hal. 3). Dalam penelitian lain, Surrah & 

Mohamed (2015) mengatakan siswa yang menggunakan gabungan gambar dan teks 

mempelajari lebih banyak daripada siswa yang hanya menggunakan teks. Ketika seseorang 

menggunakan gambar, tindakan, dan dialog untuk memahami sesuatu, mereka akan lebih 

memahami arti suatu kata (Gee 2004).  
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BAB III 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

 

3.1. Tujuan Penelitian 

Seperti yang dapat ditangkap dari latar belakang penelitian di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

a. Membuat inovasi produk terapan iptek-sosbud berupa film pendek cergam animasi 

b. Membuat inovasi produk terapan iptek-sosbud berupa game software cergam 

animasiberbasis budaya Indonesia 

c. Mempromosikan budaya populer dengan fasilitas multimedia untuk mengglobalkan 

cergam animasi bahasa Inggris yang berbasis budaya Indonesia 

d. Mempopulerkan model pembelajaran bahasa Inggris game software dengan cergam 

animasi 

e. Mendesiminasikan produk terapan yang dihasilkan melalui penelitian ini dalam 

bentuk publikasi ilmiah yang diseminarkan maupun yang diterbitkan dalam jurnal 

yang terakreditasi nasional maupun yang diterbitkan secara internasional. 

f.    Mematenkan hasil produk dengan sertifikat HKI yaitu satu modul buku cerita 

bergambar dengan tema sayur, film animasi pendek dengan judul Pokina dan 

Tommy, sebuah game software berbasis bahasa Inggris dapa platform Windows. 

 

3.2. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Sebagai sarana pembelajaran alternatif untuk anak SMP dengan membuat game 

software dengan visualisasi cergam berupa animasi sehingga pengguna lebih mudah 

untuk menangkap pelajaran bahasa Inggris 

b. Meningkatkan keahlian siswa SMP dalam menguasai bahasa Inggris dengan latihan-

latihan yang interaktif sekaligus melestarikan budaya lokal untuk menjadi global 

c. Sebagai percontohan untuk para pengajar agar lebih kreatif dan interaktif dalam 

memberikan pembelajaran bahasa Inggris yang efektif  
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BAB IV 

METODE PENELITIAN 

 

Kegiatan penelitian ini terfokus pada penggunaan film animasi pendek dari buku cerita 

bergambar (cergam) sebagai media pembelajaran bahasa Inggris. Permasalahan yang terjadi 

dalam penelitian ini adalah tidak semua anak pelajar SMP di Semarang suka membaca buku 

cerita seperti dalam versi bahasa Inggris. Untuk menjawab permasalahan pada penelitian 

tersebut, maka tim peneliti membuat aplikasi semi-TOEFL game, yaitu Tommy & Pokina 

English language game software sebagai media pelengkap pembelajaran bahasa Inggris.  

Penelitian ini menggunakan mixed method, yaitu campuran penelitian  kuantitatif dan 

kualitatif. Metode kuantitatif digunakan untuk mengetahui berapa persen dari persepsi siswa 

terhadap prototype game software dengan cara siswa mengisi kuesioner yang disediakan oleh 

tim peneliti. Sedangkan metode kualitatif digunakan untuk mengetahui lebih dalam lagi 

interaksi pembelajaran yang terjadi di kelas dengan cara observasi dan wawancara kepada 

siswa. Adapun tahapan penelitian pada Tahun Pertama (2017) dan yang direncanakan pada 

Tahun Kedua (2018) adalah sebagai berikut: 

 

3.1. Langkah Tahun Pertama 

Penelitian ini menjalankan langkah-langkah untuk Tahun Pertama yaitu: 

a. Merancang dan mendesain prototype game software dengan membuat film animasi 

pendek berdasarkan buku cergam hasil karangan peneliti agar interaktif dan ada 

kesinambungan dengan produk penelitian sebelumnya.  

b. Merancang dan mendesain latihan soal yang mencakup semua ketrampilan menyimak, 

membaca, menulis, dan berbicara untuk memenuhi kriteria game software yang 

mengikuti konsep latihan TOEFL-like.  

c. Menguji coba prototype game software pada sekelompok siswa SMP, yaitu yang 

duduk di kelas 8 di tiga sekolah terpilih. Dalam tahap ini, peneliti menggunakan 

prototype game software guna mengetahui apakah latihan yang diberikan sesuai 

dengan kemampuan dan kebutuhan siswa.  

d. Memberikan kuesioner untuk mengetahui persepsi siswa terhadap film animasi cerita 

tentang Pokina atau Tommy pada kategori soal bagian listening. Di samping itu, 
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peneliti juga menggunakan observasi kelas dan wawancara untuk mendapatkan data 

yang lebih mendalam mengenai persepsi siswa dalam kegiatan di kelas setelah 

menggunakan aplikasi game beserta lanjutan latihan reading, speaking dan writing, 

yang disiapkan di dalamnya. 

e. Menyempurnakan produk berdasarkan hasil temuan dari uji coba. 

f. Memintakan nomor hak cipta HKI atas karakter sayur yang digunakan dalam 

prototype, dan atas game software yang telah diciptakan. 

g. Membuat draft buku ajar untuk diterbitkan bai guru sebagai fasilitator kelas yang akan 

menggunakan media digital secara aktif.di kelas.  

 

3.2. Langkah Tahun Kedua 

Untuk mempromosikan produk yang telah dibuat maka akan dilakukan beberapa langkah 

tahapan berikutnya pada tahun kedua, yaitu: 

a. Mengimplementasikan Tommy & Pokina English language game software serta film 

animasi pendek dari buku cerita yang telah dibuat untuk diuji cobakan pada dua 

pilihan sekolah menengah di Semarang yang berbeda dari yang dilakukan di tahapan 

tahun sebelumnya. 

b. Memberikan kuesioner untuk mengetahui persepsi siswa terhadap penyempurnaan 

software Tommy & Pokina English language game software yang telah mereka coba. 

Hasil jawaban kuesioner di cross check oleh peneliti dengan cara wawancara terhadap 

siswa. 

c. Mendesiminasikan “Model Pembelajaran Bahasa InggrisInteraktif dengan Cergam 

Animasi Berbasis Budaya” dengan cara membuat buku ajar: The Use of Digital Media 

in Classrooms (Penggunaan Media Digital di dalam Kelas) yang berISBN. 

d. Melakukan workshop untuk para guru bahasa Inggris dari beberapa sekolah menengah 

di Semarang tentang penggunaan aplikasi Tommy & Pokina English Language Game 

Software dimana didalamnya ada film animasi sebagai media pembelajaran bahasa 

Inggris.  
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3.3. Responden 

Responden data penelitian ini adalah siswa dari beberapa SMP kelas 8 di Kota 

Semarang. Siswa kelas 8 dipilih karena ada dalam tahap dimana pelajaran bahasa Inggris 

sudah lebih dikuasai daripada kelas 7, dan pada tahapan kelas ini para siswa belum disibukan 

untuk ujian akhir nasional guna masuk ke jenjang SMA.  

Peneliti menggunakan siswa di sekolah yang mempunyai laboratorium komputer yang 

memadai karena produk yang dihasilkan berbasis game PC atau komputer. Pengetesan 

prototype game softwrae dilakukan dengan menggunakan salah satu tatap muka di kelas 

bahasa Inggris dengan durasi 2 (dua) jam pelajaran atau setara dengan 80 menit.  

Untuk tahap tahun pertama, sekolah yang dipilh adalah tiga SMP yang mau 

bekerjasama dengan peneliti, yang pengelola atau Yayasannya dari kelomok religi yang 

berbeda yaitu: 

1. SMP Kebon Dalem yang berlokasi di Gang Pinggir 62, Semarang sebagai perwakilan 

sekolah yang dikelola oleh Yayasan Katolik. 

2. SMP Eka Sakti yang berlokasi diJl. Karangrejo Raya No.64 Banyumanik, Semarang, 

yang dikelola oleh Yayasan Islam. 

3. SMP Permata Bangsa yang berlokasi di Jl. Gombel Lama, Srondol Kulon, 

Banyumanik, Semarang yang mengisyaratkan pemakaian bahasa Inggris sebagai 

bahasa pengantar utama sekolah 

Dua sekolah lain yang mewakili sekolah Kristen dan Negeri akan dipergunakan 

ungtuk mengujikan produk perbaikan (jika perlu) pada tahap berikutnya, di tahun 

depan, jika mendapatkan kelanjutan hibahnya 

 

3.4. Ketersediaan Sarana dan Prasarana  

Unika Soegijapranata adalah perguruan tinggi swasta di Semarang yang mendapatkan 

rangking ke-1 se Jawa Tengah dan ke-10 secara nasional. Dengan prestasi yang demikian, 

maka Unika Soegijapranata berhak mendapatkan kesempatan lebih banyak bagi dosen-

dosennya untuk mengikuti hibah penelitian dari Dikti dalam rangka memenuhi salah satu 

syarat penting untuk kegiatan Tri Dharmanya.  
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Dalam hal penyediaan sarana dan prasarana, Unika Soegijapranata dipandang mampu 

memenuhi beberapa sarana dan prasarana untuk Penelitian Produk Terapan yang hasil 

outputnya adalah model pembelajaran bahasa Inggris yang interaktif dengan memanfaatkan 

cergam animasi ciptaan para peneliti. Antara lain, keberadaan Fakultas Bahasa dan Seni 

dengan dosen bahasa Inggrisnya yang 60% nya sudah bergelar Doktor dan Fakultas Ilmu 

Komputer dengan program studi Game Technology-nya dengan beberapa yang sedang studi 

untuk doktor dan 1 yang sudah bergelar doktor dan 1 professor serta keberhasilan para dosen 

maupun mahasiswanya untuk mendapatkan juara beberapa lomba games adalah kelebihan 

dari sarana prasarana itu.  

Fasilitas komputer di masing-masing Fakultas memadai sehingga pembuatan animasi 

dari karakter kartun yang ada di cergam dan pembuatan soal untuk game software yang 

dijadikan prototype, serta adanya dana dari Dikti melancarkan jalannya kegiatan penelitian 

ini. Adanya bebas biaya sewa lab komputer dari sekolah yang terpilih untuk menjadi tempat 

uji coba produk menjadi nilai tambah dalam persediaan sarana dan prasarana penelitian ini.  

 

3.5. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan studi kuantitatif yang memanfaatkan kuesioner yang 

berisi pertanyaan mengenai pandangan siswa terhadap penggunaan film animasi pendek dari 

buku cergam yang terdapat dalam latihan Listening pada game software untuk media belajar 

bahasa Inggris. Sedangkan untuk mengetahui aktifitas di kelas dan untuk mendapatkan data 

yang mendalam mengenai berhasil tidaknya penggunaan game software Tommy & Pokina 

serta film animasi pendek interaktif ini, maka peneliti menggunakan instrumen penelitian 

berupa kuesioner dan wawancara. Kuesioner dan pertanyaan wawancara yang diberikan 

kepada siswa adalah sebagai berikut:  
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KUESIONER PENELITIAN PRODUK TERAPAN: MODEL PEMBELAJARAN BAHASA 

INGGRIS INTERAKTIF DENGAN CERGAM ANIMASI BERBASIS BUDAYA 

 

Tujuan kuisioner ini adalah mengetahui pendapat Anda mengenai penggunaan game sebagai 

media pembelajaran bahasa inggris dengan cerita animasi berbasis budaya 

DATA RESPONDEN 

Nama : 

Jenis Kelamin : 

☐ Perempuan 

☐ Laki - laki 

Umur  : 

Asal Sekolah : 

Kelas : 

PETUNJUK PENGISIAN 

*) Berilah tanda centang (√) pada kotak jawaban pilihan Anda 

No Pertanyaan STS TS N S SS 

1 
Tampilan warna di dalam game “Tommy and Pokina” 

menarik. 
     

2 
Game bahasa Inggris ini lebih menyenangkan daripada 

hanya membaca biku di kelas. 
     

3 Bentuk karakter Tommy dan Pokina menarik      

4 
Petunjuk yang diberikan dalam tombol game mudah 

dipahami 
     

5 Game “Tommy and Pokina” mudah digunakan      

6 Bahasa yang digunakan didalam game bisa dipahami      

7 Bahasa dalam game mudah dimengerti      

8 Waktu yang diberikan cukup untuk mengerjakan soal       

9 Waktu yang diberikan terlalu banyak      

10 
Belajar menggunakan game “Tommy and Pokina” lebih 

menyenagkan      

11 
Belajar dikelas secara tradisional lebih menyenangkan 

daripada menggunakan game “Tommy and Pokina”      

12 
Suara pada film animasi pendek dapat terdengar dengan 

jelas      

13 Tampilan gambar visual dapat terlihat dengan jelas      

 

PERTANYAAN B (Wawancara) 

1. Menurutmu, apa kelebihan dan kekurangan dari aplikasi game yang sudah dimainkan 

tadi? 

2. Apa yang bisa ditambahkah dalam game tadi, supaya lebih menarik dan 

menyenangkan? 

3. Pada bagian apa pada game tadi yang membuatmu suka untuk belajar bahasa Inggris? 

4. Jika kamu bisa membuat game sendiri, game seperti apa yang akan kamu buat supaya 

bisa lebih rajin belajar bahasa Inggris? 
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BAB V 

HASIL LUARAN YANG DICAPAI 

 

5.1. Luaran Penelitian: 

5.1.1. Game Software, Manual Book & Source Code 

Sebagai hasil dari kegiatan PPT ini telah diproduksi sebuah game software yang diberi 

judul “Tommy & Pokina English Language Game Software” yang masing-masing cerita 

bagian Pokina dan Tommy berdurasi 40 menit. Pengguna game software ini ditargetkan pada 

siswa kelas 8. Sebagai sebiuah English language game, latihan yang diberikan mengacu pada 

pelatihan semi-TOEFL.  

Seperti yang telah diinformasikan pada Manual Book, setelah siswa menentukan untuk 

memilih cerita tantang Pokina atau Tommy, siswa akan diajak bermain dengan sebuah 

Listening exercise yaitu dengan melihat film animasi dan menjawab beberapa pertanyaan 

yang sifatnya multiple choice.  

   

Durasi film animasi tayang selama 7 menit 8 detik untuk animasi Pokina dan 3 menit 36 detik 

untuk animasi Tommy. Setelah itu siswa diminta untuk menjawab soal pilihan ganda. 
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Reading exercise yang bahan bacaannya dapat dibaca selama 10 menit dengan cara  

scroll up dan scroll down untuk menjawab pertanyaan adalah latihan berikutnya yang harus 

dilakukan oleh siswa.  Dalam menjawab soal, siswa juga diberi waktu 10 menit untuk 

menjawabnya. Berikut contoh tampilan pada game software-nya. 

 

 

 

 

 

Writing exercise menjadi latihan yang selanjutnya. Dalam latihan ini siswa diminta 

untuk menuliskan kembali menu yang dilihat tentang sayuran PakChoy yang dijadikan es 

krim atau Tomat yang dapat diolah menjadi pudding dengan waktu 15 menit dan jumlah kata 

yang telah ditentukan, yaitu 1000 kata sebagai batasan.  
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Sebagai latihan akhir dari semi-TOEFL game software ini adalah Speaking exercise, 

siswa diminta untuk memperhatikan dan kemudian mendeskripsikan poster secara oral selama 

10 menit sebagai waktu batasannya dengan cara direkam ke dalam sistem tentang Pokina atau 

Tommy.  

 

 

 

 

Semua informasi tersebut di atas dituangkan dalam sebuah Manual Book yang akan diberikan 

kepada pengguna yang memakai produk game software ciptaan peneliti. Contoh tampilan 

manual book dan CD yang disiapkan adalah sebagai berikut: 
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Sebagai pelengkap, peneliti juga menyediakan manual Source Code yang berguna bagi urusan 

hak cipta (HKI) atas produk terpan yang dihasilkan oleh peneliti.Contoh tampilan dari source 

code adalah sebagai berikut: 
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5.1.2. Pendaftaran no. Hak Cipta (HKI) 

Oleh karena hasil utama dari Penelitian Produk Terapan ini adalah sebuah produk 

maka atas terciptanya Pokina & Tommy English Language Game Software telah didaftarkan 

dua kategori hak cipta yaitu: 

(a) Lima karakter kartun sayuran Sawi, Tomat, Brokoli, Bayam & Wortel  yang 

digunakan dalam film animasi dengan nomor aplikasi EC00201704245 dan  

(b) Pokina & Tommy English Language Game Software-nya dengan nomor aplikasi 

EC00201704252 

Berikut adalah bukti sertifikat dan pendaftaran tersebut: 
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5.1.3. Hasil Kuesioner dan Wawancara 

Dalam rangka ingin mengetahui apakah siswa merasa lebih termotivasi untuk 

mengikuti pelajaran bahasa Inggris, maka setelah game software diujicobakan kepada siswa, 

tim memberikan kuesioner dan wawancara kepada siswa. Setelah direkapitulasi, hasil dari 

kuesioner dan wawancara yang telah diberikan ke SMP yang dijadikan target dapat 

dilaporkan sebagai berikut. 

Soal no. 1 dengan pertanyaan tentang apakah tampilan warna di dalam game “Tommy 

and Pokina” menarik, dijawab bahwa 2% sangat tidak setuju, 5% tidak setuju, 13% netral, 

45% setuju dan 35% menjawab sangat setuju kalau warna menentukan daya tarik untuk 

kalangan SMP sebagai target. Dalam wawancara, jawaban ini juga didukung dengan respon 

siswa yang menyatakan bahwa kelebihan dari aplikasi ini adalah “warna bagus” yang 

digunakan untuk karakter dan background atau settingnya menarik. Berikut hasil prosentase 

jawabannya:  

 

 

 

 

 

 

Soal no. 2 dengan pertanyaan tentang apakah game bahasa Inggris ini lebih 

menyenangkan daripada hanya membaca buku di kelas, mendapat respon bahwa 5% sangat 

tidak setuju, 10% tidak setuju, 22% netral, 33% setuju dan 30% menyatakan sangat setuju 

bahwa menyenangkan. Dalam wawancara juga terdapat jawaban yang mendukung karena ada 

yang menyatakan bahwa kelebihan game ini adalah “lebih seru dari pada baca buku”, 

“kelebihannya adalah menyenangkan”, bahkan untuk seorang responden di salah satu sekolah 

internasional yang menjari mitra penelitian, yang notabene siswa tersebut berasal dari luar 

negri dan menjadikannya sebagai bahasa utama mengatakan bahwa “There is nothing bad 

about this app, and I love the Writing part in this game”. 
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Soal no 3 dengan mempertanyakan apakah bentuk karakter Tommy dan Pokina 

menarik, mendapat respon bahwa 2% sangat tidak setuju, 8% tidak setuju, 20% netral, 45 % 

setuju dan 25 % menyatakan sangat setuju kalau menarik. Dalam wawancara dinyatakan 

bahwa bentuk karakter yang ditampilkan dalam animasi menarik dan lucu sehingga menjadi 

nilai tambah dalam game. 

 

  

 

 

 

 

Soal no. 4 mempertanyakan apakah petunjuk yang diberikan dalam tombol game 

mudah dipahami, mendapat respon 2% sangat tidak setuju, 5% tidak setuju, 32% netral, 43 % 

setuju dan 18 % sangat setuju bahwa tombolnya mudah dipahami. Dalam wawancara 

responden memperjelas pernyataan setujunya dengan mengatakan bahwa tombol–tombol 

yang disesuaikan dengan tema membuat lebih mudah mengenali dan memahami fungsi dari 

tombol yang ada. 

Soal no.  5 bertanya apakah game software “Tommy and Pokina” mudah digunakan, 

mendapat respon 0% sangat tidak setuju, 7% tidak setuju, 35% netral, 38 % setuju dan 20% 

menyatakan sangat setuju. Pernyataan paling banyak untuk setuju diperkuat dalam wawancara 

dimana responden menyatakan bahwa game software mudah untuk digunakan. 
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Soal no. 6 mempertanyakan apakah bahasa yang digunakan di dalam game bisa 

dipahami, mendapat respon 5% sangat tidak setuju, 15% tidak setuju, 27%  netral, 33% setuju 

dan 20% menyatakan sangat setuju kalau bahasa yang digunakan dinilai mudah dipahami. 

Kebanyakan yang menyatakan setuju diperjelas dengan hasil wawancara responden yang 

menyatakan bahwa game software untuk meningkatkan bahasa Inggris efektif karena bagi 

yang masih kurang menguasai terbantu dengan latihan pilihan ganda pada latihan Listening, 

Reading dan cara latihan Writing dan Speaking juga mudah untuk dipahami dan dikerjakan. 

Soal no.  7 dengan pertanyaan tentang Bahasa dalam game mudah dimengerti, 

mendapat respon 2% sangat tidak setuju, 7% tidak setuju, 38% netral, 25% setuju dan 28% 

menyatakan sangat setuju. Walaupun sebagian besar menyatakan netral memberi masukan 

kepada  peneliti bahwa bahasa Inggris yang dipergunakan dalam game dapat disederhanakan. 

Namun demikian, adanya pernyataan yang lebih setuju daripada yang tidak setuju 

memperkuat pandangan bahwa bahasa Inggris yang dipergunakan dalam game software 

mudah untuk dipahami. Jadi apabila bahasa yang digunakan saat ini dipertahankan dipandang 

masih relevan.  

Soal no. 8 dengan pertanyaan tentang waktu yang diberikan cukup untuk mengerjakan 

soal ada 10% yang menyatakan sangat tidak setuju, 7% tidak setuju, 20% netral, 40% setuju 

dan 23% sangat setuju.  
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Sedangkan untuk soal no. 9 tentang apakah waktu yang diberikan dalam menjawab 

soal-soal di game software terlalu banyak, mendapat respon 7% sangat tidak setuju, 40% tidak 

setuju, 30% netral, 15% setuju serta 8% menyatakan sangat setuju. Hal ini menunjukkan 

bahwa waktu yang disediakan untuk mengerjakan latihan dalam game software sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Dari hasil wawancara juga menunjukkan bahwa adanya sisa waktu dapat 

dipahami bahwa soal yang diberikan mudah atau tidak terlalu sulit. 

Soal no.  10 dengan pertanyaan tentang belajar menggunakan game “Tommy and 

Pokina” lebih menyenangkan, mendapat respon 7% sangat tidak setuju, 5% tidak setuju, 40% 

netral, 28% setuju dan 20% menyatakan sangat setuju bahwa game ini sangat menyenangkan. 

 

Menarik bahwa ada 40% yang menyatakan netral. Hal ini dapat diartikan bahwa siswa 

menyadari kalau tidak terlalu banyak kesempatan bagi siswa untuk mendapatkan materi 

sekolah yang berupa media digital seperti produk yang diujicobakan oleh tim. Oleh karenanya 

bagi siswa itu antara mendapatkan materi pelajaran bahasa Inggris yang klasik dengan guru 

yang mengajar dengan buku maupun dengan media digital tidak terlalu beda keadaannya. 

Soal no. 11 dengan pertanyaan tentang belajar dikelas secara tradisional lebih 

menyenangkan daripada menggunakan game “Tommy and Pokina”, mendapat respon 7% 

sangat tidak setuju, 17% tidak setuju, 53% netral, 13% setuju dan 10% menyatakan sangat 

setuju bahwa belajar dengan game ini sangat menyenangkan dibandingkan belajar secara 

tradisional di kelas. Disini dipahami bahwa game software ini berhasil meningkatkan motivasi 

siswa untuk belajar bahasa Inggris secara aktif dan kreatif. 
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Soal no.  12 dengan pertanyaan tentang suara pada film animasi pendek dapat terdengar 

dengan jelas, mendapat respon 5% sangat tidak setuju, 15% tidak setuju, 17% netral, 35% 

setuju dan 28% menyatakan sangat setuju bahwa suara pada film animasi di game ini sangat 

terdengar jelas. Walaupun ini menunjukkan keberhasilan game software dalam menarik 

perhatian siswa untuk belajar bahasa Inggris, di lapangan ada beberapa faktor kendala, yaitu 

kurang sempurnanya beberapa fasilitas komputer sekolah yang tidak mempunyai sound card, 

sehingga peralatan headset yang disediakan untuk perangkat komputer perlu diganti dengan 

headset yang biasanya untuk handphone hasil suaranya kecil. 

 

 

 

 

 

 

 

Soal no.  13 dengan pertanyaan tentang tampilan gambar visual dapat terlihat dengan 

jelas, mendapat respon 0% sangat tidak setuju, 15% tidak setuju, 40% netral, 40% setuju dan 

40% menyatakan sangat setuju. Disimpulkan disini bahwa gambar visual dalam game sangat 

diperlukan untuk dapat menjadi kaktor dalam menarik perhatian siswa. 
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Dari hasil kuesioner dan wawancara diatas, dapat disimpulkan bahwa media digital 

seperti English language game software yang telah diciptakan oleh peneliti menjadi model 

yang baik dan tepat guna bagi meningkatkan motivasi siswa untuk belajar bahasa Inggris. 

Walaupun game software yang diciptakan ini mempunyai beberapa kendala antara lain bahwa 

PC yang digunakan harus mempunyai sound card dan minimal mempunyai OS Windows 7, 

produk terapan iptek-sosbud ini memang layak mendapatkan Hak Cipta.  

Berikut adalah dokumentasi foto ketika mengujicobakan game selain ketika siswa 

diminta untuk mengisi kuesioner: 

(1) Uji coba di sekolah dalam naungan Yayasan Islam: SMP Eka Sakti  

  

 

(2) Uji coba di sekolah dalam naungan Yayasan Katolik: SMP Kebondalem 
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(3) Uji coba di sekolah internasional: Permata Bangsa School 
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(4) Pengisian kuesioner 

  

 

 

 

5.1.4. Pembicara Seminar Nasional  

Selama penelitian, terdapat kesempatan untuk mempromosikan hasil kerja penelitian 

dan produk yang dihasilkan yaitu ketika: 

(a) Ketua Peneliti (Ekawati Marhaenny Dukut) diundang sebagai keynote speaker 

di seminar nasional di Universitas Negeri Manado, Tondano pada tanggal 10-

11 Agustus 2017 dengan mempresentasikan judul: “Educating Children 

English via Vegetable Cartoon Characters: from Book to Digital Animation to 

TOEFL-like English Game Software” 

(b) Ketua Peneliti (Ekawati Marhaenny Dukut) menjadi keynote speaker di acara 

International Education Week 2017, IUP DEE, Universitas Negeri Semarang, 

Ruang Auditorium, 14 Oktober 2017 dengan mempresentasikan judul 

“Internationalizing Global Education through Media Technology”  

Berikut sertifikat dan beberapa foto sebagai bukti pelaksanaan kegiatannya: 
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5.1.5. Pembicara Seminar Internasional 

Selain seminar nasional, peneliti juga mendapatkan kesempatan untuk seminar 

Internasional yaitu: 
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(a) Ketua Peneliti (Ekawati Marhaenny Dukut) dan anggota peneliti (Cecilia Titiek 

Murniati) diundang sebagai keynote speaker dalam seminar internasional 

tanggal 9-11 September 2017, 5th Celt International Conference: 

Contextualizing the Trajectoruy of Language, Arts & Culture in Contemporary 

Society di Hotel Patra Semarang  yang diselenggarakan oleh Fakultas Bahasa 

& Seni, Unika Soegijapranata yang bekerjasama dengan Kementrian Riset, 

Teknologi dan Perguruan Tinggi di Indonesia. Judul yang dipresentasikan 

adalah: “Popularizing Indonesian Scenes through Picturebooks and Digital 

Animation” (Ekawati) dan “Technology Enhanced Language Learning: 

Lessons Learnt” (Cecilia) 

(b) Ketua Peneliti bersama tim-nya (Ekawati Marhaenny Dukut, Thecla Brenda 

Chadrawati, Yedija Prima Putra & Christine Ayu Wulandari) yang hadir 

sebagai  parallel speaker di acara International Conference on Learning 

Technologies: Leveraging Digital Technologies for Innovation and Knowledge 

Sharing in Education, Soegijapranata Catholic University Indonesia & 

Youngstown State University USA, di Grand Candi Hotel, 14-15 September 

2017. Judul yang dipresentasikan adalah “Using Local Culture for 

Picturebooks and Digital Animation in English Language Learning”   

Berikut sertifikat dan beberapa foto sebagai bukti pelaksanaan kegiatannya: 
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5.1.6. Berita di Media Massa 

Selama seminar ada beberapa berita yang masuk ke media massa, antara lain dapat 

dilihat berikut ini: 
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5.1.7. Publikasi Ilmiah ke Jurnal Nasional Terakreditasi 
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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi menyebabkan segala sesuatu mulai beralih ke dunia digital. 

Selain untuk mempermudah, penggunaan perangkat digital dinilai juga lebih efisien. 

Bidang pendidikan juga tidak ketinggalan dalam kemajuan teknolgi ini. Pendidik 

menggunakan aplikasi yang menarik dan interaktif, untuk membuat kegiatan belajar 

mengajar lebih menyenangkan. Salah satu bentuk aplikasi game pendidikan adalah 

Tommy & Pokina. Game ini menyuguhkan pembelajaran bahasa inggis dalam bentuk 

latihan soal dengan acuan latihan soal pada toefl, bagi pelajar SMP kelas 8. Soal-soal 

dibagi menjadi 4 bagian yaitu listening, reading, writing, speaking, dan masing-masing 

bagian memiliki interaksi yang berbeda. Perancangan aplikasi game Tommy & Pokina 

ini dibuat pada perangkat komputer personal (PC) yang dapat dijalanka pada 

laboratorium sekolahdan sekaligus dapat dibimbing oleh guru, sehingga para siswa 

dapat menyerap pelajaran dengan maksimal. Selain sebagai media pembelajaran, para 

guru juga dapat menilai kemampuan siswanya dengan adanya layanan laporan(report) 

yang dapat memberikan nilai berdasarkan jawaban latihan soal yang diberikan para 

siswa. 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Perancangan Aplikasi, Game TOEFEL 
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PENDAHULUAN 

Di abad ke-21 ini perkembangan teknologi 

semakin meningkat, terutama pada sektor 

digital. Pada dasarnya, tujuan teknologi 

adalah mempermudah pekerjaan manusia, 

sehingga semakin hari semakin banyak 

perkembangan yang ditemukan oleh peneliti. 

Perkembangan teknologi tersebut merambah 

hampir di semuabidang kehidupan seperti 

sosial, gaya hidup, ekonomi dan bisnis, 

bahkan pendikdikan. 

 

Dunia pendidikan sudah mulai 

memperkenalkan teknologi digital dengan 

memasukan pelajaran Teknologi Informasi 

dan Komunikasi(TIK) ke dalam bagian dari 

mata pelajaran. Pelajaran yang diterima 

biasanya lebih pada aplikasi-aplikasi 

pengolah data, seperti Microsoft Office 

Word, Microsoft Office Excel, Microsoft 

Office Power Point, dll. 

Untuk memperluas penggunaan 

teknologi digital dalam bidang edukasi 

pendidikan, dibutuhkan perancangan sebuah 

aplikasi yang interaktif pada mata pelajaran 

yang lain. Dengan demikian, pemanfaatan 

teknologi digital dapat lebih optimal. 

Aplikasi game Tommy & Pokina dibuat 

untuk membantu siswa belajar bahasa 

inggris. Dengan menggunakan tampilan 

visual yang menarik dan interaktif, pengguna 

dapat lebih tertarik dan dapat menangkap 

pelajaran yang diberikan. 

Ada 4 (empat) jenis latihan soal yang 

terdapat pada aplikasi game ini, yaitu 

listening, reading, writing, dan speaking. 

Berbeda dengan latihan soal manual yang 

tertulis diatas kertas, masing-masing jenis 

latihan soal memiliki tampilan yang berbeda.  

Dengan demmikian dapat meghindarkan 

kebosanan dari para pengguna.  

Selain sarana pembelajaran bagi siswa, 

para guru juga dapat menilai kemampuan 

siswanya dalam pengetahuan bahasa inggris. 

Dalam game ini juga terdapat fasilitas 

laporan (report) yang hanya dapat di akses 

oleh admin atau guru saja. Dengan 

dilindungi oleh mekanisme kata sandi, 

fasilitas laporan dapat menampilkan hasil 

penilaian para siswa berdasarkan jawaban 

yang diberikan. Selain memberikan laporan 

secara langsung, laporan juga dapat 

disimpan kedalam bentuk file dan suara 

rekaman tersendiri, sehingga dapat 

memudahkan para guru untuk menilai pada 

personal komputer yang berbeda. 

Tema dan cerita yang digunakan dalam 

latihan soal pada aplikasi permainan ini 

berasal dari buku cerita Pokina dan Tommy. 

 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Game memiliki arti permainan atau 

pertandingan dalam bahasa inggris. Menurut 

J. Von Neuman dan O. Morgenstern 

“Permainan terdiri atas sekumpulan 

peraturan yang membangun situasi-situasi 

bersaing dari dua sampai beberapa orang 

atau kelompok dengan memilih strategi yang 

dibangun untuk memaksimalkan 

kemenangan sendiri atau pun meminimalkan 

kemenangan lawan. Peraturan-peraturan 

menentukan kemungkinkan tindakan untuk 

setiap pemain, sejumlah keterangan diterima 

pemain sebagai kemajuan bermain dan 

sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam 

berbagai situasi.” [1]. 

Dalam merancang pemrograman sebuah 

permainan  diperlukan beberapa alat bantu 

dalam bentuk perangkat lunak. Diantaranya 

adalah Unity 3D, Visual Studio. 

A. Unity 3D 

Unity adalah salah satu game engine 

yang cukup populer dikalangan pengembang 

permainan. Sekitar 34% dari 1000 

permainan gratis terpopoler dibuat 

menggunakan Unity[2]. Perangkat lunak ini 

banyak diminati karena dapat mendukung 

banyak platform, diantaranya PC(windows, 

Mac, Linux), Android, IOS, Windows 

Phone, bahkan game semua konsol game[3].  

Selain itu, Unity juga mendukung 2 

bahasa pemrograman yaitu Java Script dan 

C#. Bahasa pemrograman ini adalah bahasa 

yang sering digunakan oleh programmer, 

sebutan untuk seorang yang membuat 

program. Dalam penulisan bahasa program, 

Unity memiliki 2 perangkat lunak bawaan, 

yaitu Monodevelop dan Visual Studio. 
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B. Visual Studio 

Visual Studio adalah salah satu 

perangkat lunak yang digunakan untuk 

membantu menuliskan bahasa pemrograman. 

Perngkat lunak produk dari microsoft ini 

merupakan salah satu perangkat lunak 

bawaan yang dapat terintegrasi dengan 

Unity3D. 

Perangkat lunak ini membantu 

programmer dengan memberi perkiraan 

sintak yang akan di tulis, serta memberikan 

keterangan singkat tentang sintak yang 

ditulis. Selain itu, kesalahan kecil seperti 

kesalahan tanda baca, salah ketik, dan 

kesalahan variabel akan diberi peringatan 

oleh perangkat lunak ini sehingga dapat 

meminimalisir terjadinya error pada bahasa 

program. 

C. Bahasa Pemprograman 

Pemrograman adalah kegiatan dimana 

seorang menuliskan perintah-perintah dalam 

bahasa pemrograman yang dimengerti oleh 

komputer, untuk melakukan perintah-

perintah tertentu [4]. 

Bahasa pemrograman adalah tulisan 

perintah dalam bahasa tertentu yang dapat 

dimengerti oleh perangkat digital. Bahasa 

tersebut berbentuk teks yang kemudian akan 

diolah dan dijalankan oleh perangkat 

berbasis digital. 

Bahasa yang digunakan dalam 

perencanaan aplikasi Tommy & Pokina 

language gameadalah C#. Anders Hejlsberg 

adalah Chief Architect dalam pembuatan C#. 

kemampuan dan fleksibilitas yang ada pada 

bahasa C/C++ serta kemudahan dan 

produktifitas yang ada pada Visual Basic 

(VB) di janjikan di dalam bahasa C# [5]. 

Dengan kata lain, bahasa C# adalah 

penyempurnaan bahasa pemrograman dari 

bahasa C/C++ dan VB. 

Selain perangkat lunak, juga dibutuhkan 

perangkat keras yang digunakan. Perangkat 

keras yang dibutuhkan adalah sebuah unit 

laptop. Perangkat ini digunakan dalam 

proses perancangan dan pembuatan aplikasi 

game ini dengan meng-install perangkat 

lunak-perangkat lunak yang dibutuhkan. 

Selain saran pembuatan, perangkat ini juga 

akan digunakan untuk pengujian aplikasi 

game ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam melakukan perancangan, ada 

beberapa proses yang harus dilalui. 

a. Perencanaan 

 Menentukan tujuan dan sasaran 

 Membuat storyboard  

 Membuat flowchart jalannya 

aplikasi 

b. Persiapan 

 Membuat asset 

 Mencari referensi-referensi coding 

yang dibutuhkan 

c. Percobaan 

 Melakukan percobaan 

 Membandingkan referensi 

d. Implementasi 

 Mengkolaborasikan hasil percobaan 

 

A. Perancangan 

1. Menentukan Tujuan 

Perancangan diawali dengan 

menentukan tujuan. Menentukan tujuan 

dibutuhkan untuk mengetahui rencana 

hasil akhir pembuatan aplikasi, dalam 

hal ini adalah melatih anak-anak 

setingkat SMP kelas 8 untuk belajar 

toefl. Selain itu, tujuan juga sebagai 

batasan dalam pembuatan aplikasi, 

sehingga proses pembuatan tidak meluas 

dan lebih efisien.  

Sasaran merupakan salah satu tolak 

ukur untuk menentukan sebuah tampilan 

dan fungsinya. Contohnya umur, 

tampilan visual dan fungsi aplikasi 

kalkulator untuk anak-anak akan 

berbeda dengan kalkulator untuk orang 

dewasa. Walaupun berfungsi sebagai 

alat bantu hitung, kalkulator untuk orang 

dewasa akan lebih terlihat monoton, dan 

memiliki fungsi oprasi yang lebih 

banyak dan rumit. 

2. Membuat Storyboard 

Storyboard memiliki definisi sebuah 

seketsa gambar yang disusun secara urut 

dan bersambung sesuai dengan alur 

cerita. Pembuatan storyboard harus 

berdasarkan dengan tujuan dan sasaran.  

Selain itu, storyboard juga menjadi 

panduan utuk pembuatan flowchart 
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program yang akan dijalankan dalam 

aplikasi. Dengan sketsa gambar dari 

storyboard dapat diperkirakan asset apa 

saja yang dibutuhkan dalam aplikasi. 

Di bawah ini adalah contoh 

storyboard untuk menu utama. 

 

 

Gambar 1Storyboard Perancangan Letak Asset 

Pada Game Tampilan Menu Utuma 

Pada gambar tersebut terlihan 

visualisasi sederhana mengenai 

tampilan halaman menu dalam 

kondisi-kondisi yang berbeda. 

Hal ini dimaksutkan agar semua 

kemungkinan yang akan terjadi 

dapat digambarkan dan kemudian 

di jadikan sebagai landasan 

pembuatan. 
3. Membuat Flowchart Jalannya 

Aplikasi 

Flowchart adalah visualisasi 

urutan jalannya suatu proses. Di 

dalam sebuah aplikasi terdiri dari 

beberapa proses. Di dalam proses 

terdapat tahapan-tahan yang harus 

berurutan, termasuk aturan-aturan 

yang harus dilakukan. Pembuatan 

flowchart di tujukan untuk 

mendeteksi kemungkinan adanya 

proses yang tidak diinginkan, juga 

sebagai acuan dalam alur pembuatan 

sebuah proses dalam aplikasi. Dari 

pembuatan flowchart dapat dilihat 

referensi apa saja yang dibutuhkan 

dalam proses. Hal tersebut dapat 

meningkatkan efisiensi dalam 

pembuatan aplikasi. 

Berikut ini adalah contoh 

flowchart untuk soal listening. 

 

Gambar 2Flowchart Listening 

Gambar tersebut menunjukkan 

alur program yang berjalan dalam 

menampilkan soal. 

B. Persiapan 

1. Membuat Asset 

Aset adalah bahan atau 

material yang dibutuhkan di 

dalam aplikasi, seperti gambar, 

background gambar, background 

musik, vidio, bentuk tulisan, dll. 

Pembuatan aset akan disesuaikan 

menurut tema, sasaran dan 

tujuan, agar pengguna merasa 

nyaman dalam berinteraksi 

dengan interfacedi dalam 

aplikasi.  

Pembuatan asset mengambil 

tema kartun, sesuai dengan tema 

buku yang menjadi cerita dalam 

aplikasi. Selain itu, desain desain 

yang sederhana juga 

memudahkan pengguna dalam 

menjalankan aplikasi. Dibawah 

ini adalah beberapa contoh desain 

gambar untuk asset di dalam 

aplikasi 

Star
t 

Input 
Butto

n 
Muncu
l soal 

Input 
Butto

n 
Soal 

selanjutn
ya 

Soal 
sebelumn

ya 

Menyin
pan 

jawaban 

“next” “previous” 

“finish” 

“END” 
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Gambar 3 Desain Asset Button Aplikasi 

2. Mencari Referensi Yang Diperlukan 

Referensi digunakan sebagai 

landasan teori saat melakukan 

percobaan. Pengumpulan referensi 

juga di sesuaikan dengan apa yang 

akan kita buat. Seperti bahasa 

pemprograman, karena kita akan 

menggunakan game engine unity3d 

yang dapat menggunakan bahasa C# 

dan JS, maka pilih salah satu sebaga 

referensi yaitu C#. Kemudian 

referensi mengenai game engine 

juga sangaat penting, dalam kasus 

ini kita akan menggunakan game 

engine Unity 3D. 

Referensi dapat berupa 

pengetahuan apapun tentang yang 

kita cari, seperti teknik, plugin, 

sintak pemrograman, dll.  Referensi 

mengenai bahasa pemrograma C# 

dan Unity 3D dapat berasal dari 

mana saja, seperti vidio tutorial, 

artikel-artikel terkait, buku-buku, 

dll. 

C. Percobaan 

1. Melakukan Percobaan 

Dari referensi-referensi yang 

telah di dapat, tidak langsung 

diimplementasikan kedalam 

aplikasi. Referensi tersebut harus 

melalui tahapan percobaan untuk 

mengetahui referensi tersebut sesuai 

dan dapat digunakan atau tidak. 

Kesesuaian referensi sangat 

mempengaruhi kinerja aplikasi yang 

akan dibangun. Percobaan dilakukan 

terpisah dengan project utama, agar 

steril dan tidak merusak atau 

mengganggu project utama. 

 

2. Membandingkan Referensi 

Terkadang ada beberapa 

referensi yang memiliki tujuan sama 

tetapi menggunakan cara yang 

berbeda. Di dalam tahap percobaan, 

kita akan mngetahui alur program 

berjalan, sehingga kita dapat 

menentukan referensi mana yang 

bisa digunakan dan cocok dengan 

alikasi yang sedang di bangun. 

Penggunaan referensi yang tepat 

juga dapat mempermudah kinerja 

perangkat yang digunakan. 

D. Implementasi 

Setelah mendapat asset, referensi 

dan pengetahuan yang cukup, saatnya 

mengimplementasikannya pada game 

engine. Dengan menggunakan game 

engine pembangunan aplikasi akan 

semakin mudah. 

 

1. Main Menu 

Di bawah ini adalah tampilan dari 

menu utama. 

 

Gambar 4 Tampilan Menu Pilih Cerita 

Gambar 5 Tampilan Menu Login 

Pada kedua gambar di atas 

menunjukkan menu pilih cerita dan 

login sebelum  memulai, setiap 
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pengguna diharuskan untuk mengisi 

nama dan nomor id. Hal tersebut 

untuk membedakan hasil jawaban 

dari setiap pengguna. Form hanya 

akan muncul saat pengguna pertama 

masuk aplikasi dan saat pengguna 

telah selesai dan meriset nilai. 

Sehingga dapat langsung digunakan 

oleh pengguna lain. Pada tampilan 

menu utama ada 2 pilihan tombol 

untuk 2 pilihan cerita yang berbeda, 

Pokina dan Tommy, yang masing-

masing pilihan akan menuju sub 

menu masing-masing. 

2. Sub Menu 

Di bawah ini adalah gambar dari sub 

menu pokina 

 

Gambar 6 Tampilan Menu Awal 

Kategori Soal 

 

Gambar 7Tampilan Menu Awal 

Kategori Soal Setelah Selesai 

DiKerjakan 

Sub menu berisi 4 materi dasar 

dalam toefl, listening, reading, 

writing dan speaking. Masing-

masing menu akan menuju pada soal 

yang berbeda. Ketika 1 materi soal 

sudah terselesaikan, maka akan 

muncul gambar tandai yang berarti 

sudah selesai dan tidak dapat di 

kerjakan kembali. Masing-masing 

soal memiliki batas waktu untuk 

mengerjakan. Tampilan interface 

dibuat sangat sederhana agar 

pengguna tidak kesulitan dalam 

menjalankan aplikasi. Tombol 

kembali digunakan untuk kembali ke 

menu utama. 

3. Listening 

Materi listening yang biasanya 

hanya menggunakan suara dalam 

penyampaian cerita, diubah 

menggunakan film animasi pendek. 

Dengan demikian pemanfaatan 

perangkat media dapat 

dimaksimalkan.  

Di dalam soal listening, akan 

ada perintah untuk melihat sebuah 

film mengenai tokoh utama yaitu 

pokina dan tommy, masing-masing 

pada soal yang berbeda. Kemudian 

akan ditayangkan film animasi 

pendek yang nantinya akan menjadi 

bahan materi pada soal listening. 

Berikut adalah tampilan menu 

listening 

 

Gambar 8 Tampilan Menu Soal 

Listening 

Setelah menonton film pendek, 

pengguna akan mengerjakan 

beberapa soal dengan batasan waktu 

30 detik per soal. Tipe soal dalam 

materi listening adalah pilihan ganda 

dengan 4 pilihan jawaban. Dengan 

tanda panah ke kanan da kiri untuk 

melanjutkan dan memundurkan soal, 

pengguna dapat melihat kembali 

soal sebelumnya, sebelum waktu 

yang ditentukan habis. Jika waktu 

habis, secara otomatis soal akan 

tertutup dan kembali ke sub menu, 

dan jawaban akan tersimpan. Jika 
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sebelum waktu yang ditentukan 

belum habis, dan soal sudah selesai 

dikerjakan tombol finish dapat 

langsung menyimpanjawaban dan 

kembali ke sub menu tanpa 

menunggu waktu habis. Pada 

gambar di bawah ini adalah tampilan 

menu soal listening apabila telah 

menonton film animasi pendek 

sebagai berikut 

 

Gambar 9 Tampilan Menu Soal Listening 

Setelah Melihat Film Animasi 

4. Reading 

Dalam materi reading pada 

karakter pokina, user akan diberikan 

soal dengan bacaan disampingnya. 

Bacaan yang ada di sebelah kiri soal 

dapat di-scroll ke atas dan bawah. 

Waktu yang diberikan adalah 10 

menit. Dalam waktu tersebut 

pengguna harus menjawab 10 

pertanyaan pilihan ganda. Jika 

waktu yang diberikan habis, secara 

otomasit jawaban yang ada akan 

tersimpan, dan akan kembali ke sub 

menu. Pada gambar di bawah ini 

adalah tampilan menu soal reading 

sebagai berikut 

 

Gambar 10 Tampilan Menu Soal Reading 

5. Writing 

Dalam materi writing, pengguna 

akan diperintahkan untuk menulis 

maxsimal 1000 karakter, mengenai 

bagaimana dapat hidup sehat dengan 

pak-coy. Pembatasan karakter 

dikarenakan kelemahan program 

yang hanya dapat menampung 

jawaban sebanyak 1000 karakter. 

Waktu yang diberika untuk menulis 

adalah 15 menit. Jika sudah selesai, 

dan menekan tombol finish, atau 

waktu habis, maka jawaban akan 

disimpan dan kembali ke sub menu. 

6. Speaking 

Pada materi speaking, pengguna 

akan diminta untuk melihat gambar 

karakter Pokina atau Tommy di 

bagian samping, kemudian diminta 

untuk merekam suara mereka dan 

mendiskripkan tengtang apa yang 

ada pada gambar. Diberikan waktu 

10 menit untuk merekam. Perekam 

akan berheti setelah 10 menit atau 

menekan tombol stop, kemudian 

hasil rekaman akan di simpan dalam 

satu folder yang sama, dimana 

aplikasi berada pada file. 

7. Report 

Jika ketiga soal materi pada 

kedua cerita sudah selesai 

dikerjakan, maka akan muncul 

tombol report pada menu utama. 

Untuk melihat nilai yang didapat, 

harus memasukkan kata sandi, 

karena hanya admin atau guru 

yang boleh melihat hasil dari 

pengujian. Seperti pada gambar 

dibawah ini. 

 

Gambar 11 Tampilan Menu Report 



 

47 

 

Report akan menampilkan 

jawaban akhir dari jawaban ketiga 

materi dan jumlah jawaban yang 

benar. Sedangkan untuk materi 

speaking, hasil rekaman penguna 

akan tersimpan di dalam folder file 

dimana aplikasi ini berada. Berikut 

adalah tampilan halaman report. 

 

Gambar 12 Tampilan Hasil Report Nilai 

Untuk penggunaan secara 

masal dengan user bergantian, 

cukup tekan tombol reset. 

Tombol reset akan menghapus 

semua data jawaban dari 

pengguna sebelumnya, tetapi juga 

menyimpan hasil jawaban 

tersebut kedalam sebuah file, 

yang dapat diakses oleh admin 

atau guru. Dengan begitu 

pengguna selanjutnya dapat 

langsung menggunakan aplikasi 

ini dari awal. Sehingga penilaian 

dapat dilakukan pada perangka 

yang berbeda dan pada waktu 

yang berbeda juga. 

 
Gambar 13 Tampilan Menu Report 2 

Menu Pokina Dan Tommy 
 

 

 

SIMPULAN 

Dalam game Tommy & Pokina 

language game: TOEFEL like software ini 

merupakan game edukasipembelajaran 

bahasa inggris/toefel bagi pelajar SMP 

kelas 8. Untuk pembuatan dan 

perancangan game dibuat dengan engine 

Unity 3D dengan bahasa pemprograman 

C#. Perancangan gamedimulai (1) 

Perencanaan seperti menentukan tujuan 

dan sasaran, membuat storyboard, 

membuat flowchart jalannya aplikasi. (2) 

Persiapan seperti membuat asset, 

mencari referensi coding yang di 

perlukan. (3) Percobaan seperti 

melakukan uji coba/percobaan, 

membandingkan referensi. (4) 

Implementasi seperti dengan 

mengkolaborasi hasil percobaan. Ke 

empat proses ini untuk mempermudah 

dalam pemprogramman. Game Tommy 

& Pokina language game memiliki 4 

kategori soal seperti Listening dengan 

menampilkan film animasi pendek dua 

cerita Tommy The Tomato Actor dan 

Pokina The Pak Choy Chef, Writing, 

Reading, Speaking. Selain itu penguji 

seperti guru dapat melihat nilai hasil 

yang telah di kerjakan melaui report. 
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ABSTRAK 

Game bermanfaat dalam menghilangkan rasa jenuh, untuk dapat berfikir dalam 

mengatur strategi dan mengambil keputusan, serta untuk refresing. Namun game juga 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang unik. Game merupakan aplikasi 

dalam dunia maya yang memiliki kreatifitas serta penuh imajinasi di dalamnya. Hal ini 

diperkuat dengan adanya tampilan konsep-konsep dalam game seperti yang terlihat pada 

tampilan asset visual. Tampilan asset visual ini dilakukan dalam tahapan pengembangan 

asset visual (Game Assets Development Phase) meliputi grafis, efek visual, tipografi dan 

tampilan antar muka (interface). Game Tommy & Poki’s language game: TOEFEL like 

software ini merupakan game edukasi sebagai media pembelajaran bahasa inggris/toefl 

bagi pelajar SMP kelas 8 yang dikemas secara menarik. Pengembangan pembuatan 

desain aset visual game ”Tommy & Poki’s language game” menerapkan metode 

symbolic Analogy dengan pengambilan bentuk dasar dari bentuk objek yang dibentuk 

lebih sederhana tanpa menghilangkan ciri utama dari objek tersebut. Perancangan 

tampilan visual meliputi aspek gambar/objek, view, komposisi, dan desain tata 

letak/layout yang berguna sebagai dasar pengembangan visual dalam game. 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Asset Visual, Symbolic Analogy. 

 
 

PENDAHULUAN 

Dunia game merupakan dunia maya yang 

penuh imajinasi dan kreatifitas hal ini 

diperkuat oleh tampilan konsep-konsep dari 

sebuah permainan yang dijalankan. Tampilan 

konsep ini terlihat pada tampilan visual. 

Pembuatan tampilan konsep-konsep game 

tentu saja melibatkan banyak orang dalam 

proses pembuatanya mulai dari dunia seni, 

animasi, musik, pemrograman dan lain-lain. 

Game merupakan media interaktif dimana 

membutuhkan interaksi user dalam 

memainkannya. Maka dalam interaksi atau 

komunikasi tersebut diperlukannya tampilan 

visual yang dapat menarik user dan 

tercapainya dalam penyampaian pesan game. 

Proses pengembangan game terdapat 

tahapan dalam pengembangan aset visual 

(Game Assets Development Phase) meliputi 

grafis, efek visual, tipografi dan tampilan antar 

muka (interface)[1]. 

Game “Tommy & Poki’s language game” 

merupakan game pembelajaran bahasa 

inggris/toefl. Dalam game tersebut terdapat 

latihan soal – soal serta adanya video animasi 

(Received: tgl-bln-thn; Reviewed: tgl-bln-thn; Revised: tgl-bln-thn; Accepted: tgl-bln-thn; Published: tgl-bln-thn) 
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yang terbagi dalam dua cerita. Cerita dalam 

game ini ditampilkan pada dua pilihan menu 

yaitu Pokina dan Tommy. Pokina merupakan 

tokoh karakter sawi yang berprofesi sebagai 

koki wanita dan Tommy adalah tokoh karakter 

tomat yang berprofesi sebagai seorang aktor. 

Di setiap menu berisikan soal – soal 

latihan toefl seperti listening, reading, writing, 

dan speaking yang terdapat pada menu pilihan 

kategori soal yang berurutan. Menu kategori 

soal pertama adalah sesi listening yang 

disuguhkan dalam video animasi. Apabila 

telah melihat video animasi tersebut pemain 

harus menjawab semua pertanyaan soal agar 

dapat melanjutnya ke kategori soal seperti 

reading, writing, dan speaking. Secara 

keseluruhan pemain harus menjawab semua 

soal sesuai waktu yang telah di tentukan agar 

dapat melanjutkan ke kategori soal 

selanjutnya. Game edukasi pembelajaran 

bahasa inggris/toefl ini berbasi PC.  

Game pembelajaran bahasa inggris/toefl 

ini berlandaskan dari buku cerita Pokina dan 

Tommy yang kemudian dikembangkan dalam 

bentuk digital yang ceritanya terlihat pada 

video animasi serta pertanyaan setiap soal 

yang seputar dari buku cerita yang telah 

animasikan dalam video animasi tersebut. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

D. Game 

Game berasal dari bahasa Inggris yang 

memiliki makna permainan atau merupakan 

aktivitas terstruktur atau semi struktur yang 

dilakukan untuk bersenang – senang dan 

digunakan sebagai media dalam 

pembelajaran[2]. 

Menurut O.Morgenstern dan J.Von 

Neuman dalam W.Wibisono dan L.Yilianto 

mengatakan “ Permainan merupakan 

sekumpulan peraturan yang membangun 

situasi bersaing dalam beberapa orang atau 

kelompok dalam memilih strategi untuk 

memaksimalkan kemenangan sendiri serta 

menghindari dari kemenangan lawan[2]. 

 

Elemen – elemen dasar dalam game dibagi 

dalam 3 elemen sebagai berikut : 

1. Elemen Visual meliputi semua elemen 

grafis yang digunakan sebagai interaksi 

user atau pengguna dengan game. 

2. Audio adalah unsur pendukung yang 

berguna untuk membuat pemain terasa 

lebih nyata dikarenakan audio yang 

memiliki kesan dimensi dan efek yang 

dapat menstimulus otak serta saraf 

motoric gerak. 

3. Gameplay adalah sistem permainan yang 

mengatur alur cerita, serangkaian 

program serta beberapa aturan yang 

mendasari dalam game tersebut.   

E. Desain Grafis 

Dalam pandangan ilmu komunikasi, desain 

grafis merupakan penyampaian pesan visual 

yang berwujud teks dan gambar. Desain grafis 

dapat diartikan sebagai desain komunikasi 

visual[3]. Tampilan Visual Desain Grafis dapat 

dibagi menjadi Desain 2D dan Desain 3D. 

Desain grafis 2D merupakan desain yang 

terlihat tidak timbul atau dapat dikatakan 

terlihat kurang nyata karena tidak adanya 

dimensi yang menonjol[4]. 

Pada umumnya, proses perancangan, 

perencanaan dan pelaksanaan produksi desain 

asset visual untuk game diawali dengan 

penetapan spesifikasi deskriptif yang 

kemudian diikuti dengan perancangan visual 

dari objek yang akan ditampilkan dalam game. 

Salah satunya adalah penetapan atau 

pengarahan bentuk.  

Sarwono mengemukakan bahwa metode 

desain dalam penciptaan desain bentuk 

benda[1] antara lain sebagai berikut :  

1. Constraint merupakan hal atau kondisi 

spesifik yang dapat digunakan sebagai 

arahan atau alasan terciptanya bentuk 

visual pada benda tersebut. 4 Kategori 

ini meliputi Radical Constraint, 

Formal Constratint, Practical 

Constraint, dan Symbolic Constraint. 

2. Analogy merupakan persamaan prinsip 

atau kesamaan komponen yang 

dikandung oleh 2 atau lebih hal yang 

berbeda. 4 Kategori ini meliputi 
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Personal Analogy, Direct Analogy, 

Symbolic Analogy dan Fantasy 

Analogy. 

Perancangan dengan metode Symbolic 

analogy[1] merupakan metode 

mengidentifikasi suatu objek yang kemudian 

diambil ciri khas utama dari objek tersebut 

sehingga dapat diadaptasi ke dalam bentuk 

lain. Atau dapat dikatakan Symbolic Analogy 

hanya diterapkan sebagai pengambilan bentuk 

dasar dan dalam pewarnaannya dapat diubah. 

Dalam tulisan ini akan membahas tampilan 

visual dalam game “Tommy & Poki’s 

language game “Tommy & Poki’s language 

game” yang bertemakan pembelajaran bahasa 

inggris/toefl dari buku cerita dalam bentuk 

digital.   

HASIL DAN PEMBAHASAN 

E. Perancangan Visualisasi Buku Ke 

Digital Animasi 

Pada dasarnya buku berisi teks dan hanya 

terdapat sedikit gambar yang ditampilkan 

didalamnya dalam menyampaikan informasi. 

Baik itu buku cerita, buku pelajaran atau media 

cetak lainnya. Terkadang anak kurang minat 

dalam membaca khususnya dalam buku 

pelajar.  

Desain grafis menjadi peran penting dalam 

kehidupan di zaman pencitraan ini. Proses 

perancangan, para desainer memanfaatkan 

berbagai macam unsur rupa antara lain seperti 

warna, garis, gambar, huruf, bidang, dan 

fotografi. Unsur rupa tersebut di susun menjadi 

satu kesatuan dengan tata cara tertentu yang 

dapat menyampaikan pesan secara efektif. Tata 

cara yang digunakan untuk merangkai unsur 

visual yang dapat dikatakan bahasa visual. 

Desain grafis tidak hanya digunakan sebagai 

media penyampaian secara visual, namun 

bagaimanan pesan itu dapat memberikan 

dampak yang mampu mempengaruhi penerima 

pesan secara ampuh sehingga dapat menjadi 

media pemecahan masalah[5]. 

Untuk itu dibuatlah digital animasi yang 

mengambil cerita dari buku Poki dan Tommy. 

Pada buku cerita Poki si sawi koki 

menggambarkan karakter laki – laki namun 

dalam video animasi digambarkan dalam 

karakter perempuan dikarenakan cerita 

Tommy si tomat aktor sudah menggambarkan 

karakter laki – laki. Hal ini agar tidak adanya 

perbedaan penggambaran gender. 

Perancangan bentuk dan tampilan visual 

pada video animasi dibutuhkan karena dapat 

menarik dalam penyampaian konsep cerita.  

Pada game “Tommy & Poki’s language 

game” tampilan visual desain dengan model 

grafis 2D dengan teknik penggambaran 

menggunakan pendekatan symbolic analogy 

dalam perancangan bentuk dan tampilan pada 

video animasi serta desain asset pada gamenya. 

F. Pengembangan Visualisasi Video 

Animasi Dan Desain Asset Dalam 

Game Tommy & Pokina Language 

Game 

Berikut ini adalah proses pengembangan 

yang akan di tampilkan dalam game. 

 

1. Visualisasi Pada Video Animasi 
Landasan buku cerita yang akan di 

animasikan diambil dari judul buku sebagai 

berikut ini 

 Tommy The Tomato Actor 

Buku cerita dengan judul ini dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini 

 

Gambar 14 Judul Buku Tommy The Tomato Actor 

 Poki The Pak Choy Chef 

Judul dalam cerita animasi diganti menjadi 

Pokina The Pak Choy Chef dalam versi 

perempuan. Di bawah ini adalah tampilan 

buku cerita Poki sebagai berikut 
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Gambar 15 Judul Buku Poki The Pak Choy Chef 

Alur buku cerita yang akan di buat dalam 

bentuk digital animasi dilakukan beberapa 

tahap antara lain sebagai berikut : 

2. Pembuatan Stroryboard 

 
Storyboard adalah sebuah sketsa gambar 

yang bersambung yang disusun secara urut 

sesuai dengan alur cerita tiap scene,storyboard 

ini tidak perlu realis. Di dalam storyboard juga 

dapat digambarkan suasana latar, serta adegan 

karakternya. Storyboard ini memudahkan 

jalannya proses pembuatan berlangsung. 

Pembuatan storyboard ini berlandaskan dari 

buku cerita yang telah ada. Pada gambar di 

bawah ini adalah contoh gambaran storyboard 

dari scene opening yang menampilkan judul 

cerita pada dua cerita tersebut sebagai berikut 

ini 

 

Gambar 16 Contoh Storyboard Scene Opening 

Tommy & Pokina 

3. Pembuatan Asset Animasi 

Animasi adalah memberi hidup atau jiwa 

dan menggerakkan benda mati yang dibuat 

secara berurutan dalam posisi atau gerakan 

berbeda yang dapat menciptakan kesan seolah 

hidup dalam sebuah rangkaian gambar. 

Pembuatan asset video animasi ini sangat 

penting agar dapat menggambarkan dan 

menyampaikan ide konsep cerita dengan baik 

serta menarik. Pembuatan asset video animasi 

ini seperti desain background dan karakter 

tokoh yang akan di tampilkan. Mendesain 

background dan karakter di sesuaikan dengan 

alur cerita yang ada di buku kemudian 

dikembangkan. Yang perlu diperhatikan dalam 

membuat asset seperti background, karakter 

serta atribut lainnya adalah pewarnaan yang 

harus memiliki suatu kesatuan agar karakter 

tetap dapat dilihat meski di tampilan 

background yang ramai dengan warna. Secara 

garis besar visual video animasi memiliki 

warna yang cerah, ceria dan mencolok namun 

tetap enak di pandang mata.  

Dibawah ini adalah beberapa contoh 

tampilan desain karakter dan background yang 

ada di buku cerita dengan tampilan video 

animasi antara lain sebagai berikut : 

4. Desain Karakter 

 
Dalam mendesain karakter hendaknya 

ditentukan terlebih dahulu sebuah konsep atau 

ide cerita. Setiap tokoh karakter memiliki 

karakteristiknya masing – masing. Dalam 

pembuatan karakter video cerita animasi ini 

sudah ada gambaran dari buku cerita yang 

kemudian di kembangkan. Karakter pada pada 

video animasi dari buku cerita ini 

menggambarkan sayuran dan buah yaitu tomat 

dan sawi. Berikut ini tampilan karakter dari 

kedua cerita yaitu untuk pembuatan Tommy the 

Tomato Actor dan Pokina the Pak Choy Chef: 
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a) Tommy the Tomato Actor 

 

Gambar 17 Karakter Tommy Dalam Buku 

 

Gambar 18 Karakter Tommy Dalam Video Animasi 

Dari kedua gambar di atas dapat 

diperhatikan antara gambar 3 dan 4 terlihat 

perbedaan yang terlihat dari bentuk tampilan 

wajah seperti mata dan pipi, serta tampilan 

rambut. Gambar 4 di buat terlihat muda dan 

imut dibandingkan dengan gambar 3, namun 

karakter tetap menggunakan setelan pakaian 

yang masih sama yaitu jas. 

b) Pokina the Pak Choy Chef 

Pada gambar di bawah ini dapat 

diperhatikan antara gambar 5 dan 6 terlihat 

perbedaan dari sisi warna dimana gambar 6 

pada tampilan di video animasi yang memiliki 

warna yang terang dan terlihat segar, selain itu 

memiliki ciri perbedaan karakter. Dimana 

gambar 5 merupakan karakter versi laki – laki 

sedangkan gambar 6 merupakan karakter 

perempuan yang dapat dilihat dari rona pipi 

serta aksesosir yang dikenakan seperti yang 

telihat pada gambar. Berikut adalah gambar 

karakter dari buku cerita dan video animasi 

 

Gambar 19 Karakter Poki dalam Buku Cerita 

 

Gambar 20 Karakter Pokina dalam Video Animasi 

5. Background 

Fungsi background sebagai penunjang 

untuk menciptakan dunia si karakter dari 

tingkah laku karakter tersebut. Background 

juga sebagai tampilan visualisasi agar dapat 

menyampaikan informasi yang menarik 

dimana terdapat grafis dan teks yang 

mendukung. 

a) Tommy the Tomato Actor 

Pada gambar desain tampilan gambar 7 

merupakan tampilan desain background pada 

buku cerita Tommy dan gambar 8 merupak 

tampilan background visualisasi animasi. 

Dapat dilihat pada kedua tampilan seperti pada 

gambar di bawah ini dimana pada desain 

tampilan gambar 9 memiliki tampilan yang 

lebih ramai dengan adanya aksesoris tampilan 

yang dapat melihatkan suasana sang actor yang 

sedang menghadiri sebuah acara. Berikut ini 

adalah gambar tampilan background Tommy 

The Tomato Actor dari buku cerita dan dalam 

video animasi 



 

55 

 

 

Gambar 21 Tampilan Background Tommy Dalam 

Buku Cerita 

 

Gambar 22 Tampilan Background Tommy Dalam 

Video Animasi 

b) Pokina The Pak Choy Chef 

 

Gambar 23 Tampilan Background Poki's Dalam 

Buku Cerita 

 

Gambar 24 Tampilan Background Poki's Dalam 

Video Animasi 

Pada kedua gambar diatas dapat dilihat 

pada desain tampilan background dalam video 

animasi yang terletak pada gambar 11 lebih 

terlihat ramai dengan adanya perlengkapan 

memasak serta suasa dapur yang memiliki 

banyak perabotan serta memiliki warna yang 

bervariasi. 

6. Compositing 

Compositing adalah proses menyatukan 

semua elemen dalam satu scene. Seperti 

menyatukan background, karakter, sound 

dalam satu lembar kerja. Pada proses ini 

menggunakan software Adobe Flash/ CC 

Animate. Yang perlu diperhatikan dalam 

mengubah gambar menjadi animasi,  karakter 

yang berbicara harus disesuaikan antara 

gerakan mulut dengan sound. Hasil output 

yang dikeluarkan dalam proses ini adalah 

format video yaitu mp4 atau avi, format 

tersebut dapat di pilih sesuai yang diperlukan. 

 

Gambar 25 Tampilan Lembar Kerja Proses 

Compositing Di Flash 

Pada gambar di atas adalah tampilan 

proses pembuatan video scene animasi dimana 

dengan mengunakan tahapan compositing dan 

pengerjaan gerakan animasi dilakukan 

sekaligus dalam satu lembar kerja. 

7. Rendering 

Rendering adalah proses menyatukan 

semua scene yang telah dibuat menjadi satu 

film. Untuk mempercantik proses penyatuan 

scene ini dapat ditambahkan backsound atau 

efek transisi antara video per scene. Proses 

rendering dalam pengerjaan video animasi ini 

menggunkan software Adobe Premiere, berikut 

adalah tampilannya 
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Gambar 26 Tampilan Rendering Di Premiere 

G. Desain Asset Perlengkapan Game 
Desain asset pelengkap disini seperti 

tampilan interface dalam game.User Interface 

(UI) atau antar muka pemakai yang merupakan 

cara kerja komunikasi antara user dengan 

sistem. GUI (Graphical User Interface) dapat 

dikatakan sebagai tampilan grafis yang di 

gunakan dalam membantu pengguna pada 

suatu sistem seperti saat pemain menekan 

tombol untuk menjalankan perintah kita. 

Tombol tersebut merupakan bagian dalam 

GUI. Desain GUI dalam game “Tommy & 

Poki’s language game” identik dengan warna 

– warna cerah yang menyala agar tidak kalah 

dengan background yang sebagian besar 

berwarna coklat dengan tekstur kayu. Di 

bawah ini adalah tampilan interface sebagai 

berikut 

 

Gambar 27 Asset GUI 

SIMPULAN 

Dalam game Tommy & Pokina language 

game: TOEFEL like software ini merupakan 

game edukasi sebagai media pembelajaran 

bahasa inggris/toefl bagi pelajar SMP kelas 8 

yang dikemas secara menarik. Game ini di 

buat berlandaskan dari buku cerita yaitu 

Tommy The Tomato Actor dan Poki The Pak 

Choy Chef yang cerita dari buku tersebut 

dikembangkan dalam animasi pendek. Untuk 

mengubah gambar dari buku cerita menjadi 

bentuk animasi diperlukan beberapa tahap 

proses pengerjaan yaitu pembuatan storyboard 

tiap scene untuk memudahkan pengolahan 

dalam animasi asset; pembuatan asset animasi 

seperti karakter serta gerakkan dan 

background; compositing merupakan proses 

menyatukan semua asset element satu scene 

seperti background, karakter animasi, sound 

yang dikerjakan dalam satu lembar kerja; 

rendering proses penyatuan semua scene agar 

tercipta satu video utuh.  

Kesulitan yang dihadapi dalam pembuatan 

digital animasi dari gambar buku cerita adalah 

menyatukan sound karakter berbicara dengan 

gerakan animasi karakter tersebut dikarenakan 

membutuhkan ke telitian ekstra agar antara 

dubbing dengan gerakan mulut dapat sesuai 

dengan yang di ucapkan. 
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Popularizing Local Indonesian Scenes through Picturebooks and Digital 

Animation Software: A World English Teaching Idea  

 

Ekawati Marhaenny Dukut 

 

Abstract: Teachers of English Language in Indonesia are continually challenged to 

make innovative and creative ways in order to make students learn and use the 

langugae well for communication. Successful with a communicative service program 

for Kindergarten up to second grade of Primary School in promoting a bilingual picture 

book series (Indonesia-English) that contains simple English vocabularies with correct 

pronunciation for cute, lovable and colorful vegetablr characrers that talk about the 

importance of vegetable consumption, this activity became the basis for conductng 

research on what can be done to make English language learning an enjoyable activity 

for young students. Upon finding that students are more motivated to learn with a 

media technology in mind, the researcher devices a semi-TOEFL software for students. 

This manuscript, thus describes (1) why 8th grade students is the best target to 

introduce a language learning game software, (2)  why picturebook stories are more 

popular for the Z generation if it is developed into digital animation movies, (3) how 

the scenes of the Indonesian culture is preserved through attractive and enjoyable 

digital animation product, and (4) how a semi-TOEFL language learning game 

software becomes the solution to a creative English teaching-learning classroom. 

Key words: popular, picturestory book, Z generation, digital animation, game software 

 

1. Indonesia and its competence-based curriculum in schools 

In 2014, the Indonesian Ministry of Education and Culture has officially implemented a 

school curiculum called the Competence-Based Curriculum (CBC), where objectives are 

“formulated in terms of a prescribed or target competence of the outcomes of language 

learning”  (Agustien, 2014, p. 39-40). Agustien elaborates about the curriculum as having 

been based on a Systemic Functional Linguistic (SFL) theory that “sees  language as a 

resource for making meaning, for interacting with others, and for communication”. 

Communication in this case is about how people can interact with others by use of language 

that has lexico-grammar rules to abide, so the conversation produced by the language is 
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meaningful or functional. In linguuistic terms, conversations would only become functional 

when it meets the interlocutor’s expectations.  

Having communicative competence in language, however, according to Celce-Mucia, 

Dornyei, & Thurrel  (1995) also means that a learner must not only possess linguistic 

competence (the knowledge of language code in synyax, morphology, vocabulary, 

phonology, orthography) but also actional competence (the ability to understand and convey 

communicative intent by interpreting and performing language functions), socio-cultural 

competence (the knowledge of customs, rules and beliefs, and principles of a given society), 

strategic competence the ability to adapt the use of verb and nonverbal language for 

communication) and discourse competence (the ability to use the four language skill areas, 

i.e. listening, speaking, reading, and writing). Following this reasoning, therefore, in the 

teaching of EFL in Indonesia, the four skills must be integrated to communicate the socio-

cultural and strategic competence of the language learners. 

Theoretically, Agustien  (2014) believes the previous curriculum that gives 360 hours 

of English language learning in elementary school, 480 hours in junior high school, and 540 

hours in senior high school can help attain the above objective. In practice, the current CBC 

which elliminated the  elementary school’s 360 hours of English in order to give more time 

for the teaching and learning of local languages questions the communicative competence 

level a student can have. It is through this rationale, that an innovative and creative material 

becomes important in order to help reach the goal of students whose English can orient 

him/her as a global person who is equipt with a satisfactory communicative competence.  

  

2. Media technology in English classrooms 

In order to be regarded as a globalized person, the education field supports the efforts 

of academicians and researchers to create innovations that make good use of the development 

of today’s media technology. The underlying reason for this is the Z generation of students 

who cannot avoid the frequent use of electronic gadgets in their daily lifes. Comprising of 

nearly two billion people the teenagers and young adults of the Z generation are believed to 

be a generation which are global, social, visual and technological. They are the social media 

drivers and popular culture leaders, who are intimate friends with today’s gadgets. From the 

moment someone wakes up, the first thing she would get her hands on is the mobile phone. 

Not only will she be checking on the time, but she will start chatting to her digital media 

friends about the scheduling of the day. Be it Facebook, Whatsapp, Skype or Instagram 

application, she would busily make herself exist in her virtual world first, before finally 
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deciding to get up from bed, wash up and make other preparations for school. With this kind 

of environment, it is interesting to note that students see an academic atmosphere as positive 

when some kind of media technology is used in the classroom  (Khofilah, 2016, p. 68) rather 

than just discussing about what they may find through the traditional learning of reading 

textbooks. 

As informed above, in Indonesia the teaching of English language has been officially 

elliminated, thereby making the Junior High School students to be ready with whatever 

capacity they would have from home and theor neighborhood to follow the English language 

materials they would receive at school. In trying to find out how important would media 

technology be in supporting students learning of English, out of thirteen questions given in a 

questionnaire for 8 graders in three selected Junior High School students (Dukut, Murniati, & 

Chandrawati, 2017) question two and eleven is particularly relevant to discuss. In question 

two, it finds that 5% strongly disagrees, 10% disagrees, 22% neutral, 33% agrees and 30% 

strongly agrees with an English language game software being more interesting to have than 

reading a textbook as a media to learn English.  

The other question is question eleven, which asked whether or not a traditional class of 

learning English with a textbook is more enjoyable than playing the semi-TOEFL English 

language game software. This question gives an answer that 7% strongly disagrees, 17% 

disagrees, 53% neutral, 13% agress and 10% strongly agrees. With 17% disagreeing means 

that class materials such as the use of game software is better than the tradional method of 

using books. The 53% which answers neutral, however, signifies that they do not care less 

about it, since they realize that the use of media technology is not as highly used as the book, 

thus, they welcome anything that would motivate them to better their English language 

learning. 

The positive answers about the use of media tecnology is supported by the following 

statement from Gertner  (2011, p. 10) who believe that multimedia technology has the 

potential to give enjoyment to users and thus gives pleasure in learning. Alessi & Trollip also 

supports the importance of media technology in the classrom because one of the advantage of 

using it is it can lessen the time-consuming tasks that may detract students from learning  

(2001, p. 6). 

 

3. Semi-TOEFL game software for the English classroom 

As has been expressed above, the learning of English language should take into account 

exercises that elevates students’ linguistic competence, i.e., which integrates the four skills of English. 
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In making creative materials for Junior High School students, therefore, a computer game software is 

devised in order to integrate the four skills of learning the English language, which consist of 

exercises in Listening, Reading, Writing and Speaking. This idea is taken from a previous Test of 

English as a Foreign Language (TOEFL) test called the IBT (Integrated-based Test) which since 2005 

is a test designed to replace the CBT (Computer-based Test) which is no longer available since 

September 2016. In comparison to the PBT (Paper-based Test), which is more frequently used in 

Indonesia due to less opportunities for students doing the IBT that has to be feed in a computer, the 

PBT only has exercises in Listening for 30-40 minutes, Structure and Written Expression for 25 

minutes, Reading Comprehension for 55 minutes, and Writing exercises for 30 minutes  (TOEFL: 

Paper-based Test: Frequently asked questions). 

By comparison the IBT has exercises on Reading for 60-80 minutes, Listening for 60-90 

mimutes, Seaking for 20 minutes and Writing for 50 minutes  (TOEFL IBT: About the Test). This 

Speaking component in IBT is interesting to follow up since students in Junior High School would 

have experiences in doing multiple choice questions for Listening and Reading, and maybe some 

Writing but very limted opportunities, if any, for Speaking tests. Knowing that not many IBT are 

available for Junior High School students in Indonesia and most likely also in other countries, the 

researcher then sees this an opportunity to make an innovative product, i.e. a semi-TOEFL game 

software for Junior High School students.  

In creating the product, she involved her colleagues from the Game Technology Departmant of 

the Faculty of Computer Science in Soegijapranata Catholic University. This is due to the reason that 

in the world of gaming, there are a number of regulations or conceptual idea to follow. First of all 

there is a development pahse of making a game asset. This includes the devise of the graphics, visual 

effects, typography and the interface  (Siswanto, Ardianti, & Srisanto, 2014, p. 12). For this reason, 

many people are involved in producing a game. They can range from experts from the department of 

Literature and Arts, Animation, Music, Computer Programming, and Information System. These 

experts are needed because a game must have the following three elements: (1) Visual, i.e. all graphic 

elements that is used to create an interaction with the game players, (2) Audio, i.e. the supporting 

element that makes the game real life because the sound stimulate the brain to move the motoric body 

system, and (3) Gameplay, i.e. the game system, which organizes the story and the program that must 

be used to play the game. Game is, therefore, an interactive media where a user should actively play 

with certain strategies to choose the best way of approaching the game. This choosing phase is 

important for users to identify themselves as game players. 
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4. From picturebooks to digital animation to English language game software  

Tommy & Pokina: English Language Game Software is a product that results from a research 

that finds there is a need to make innovative materials to increase the motivation of students in 

learning the English language due to the government’s regulations of elliminating English classes in 

Indonesia’s primary schools. In the Junior High School there is usually only two meetings consisting 

of around one hour per meeting. This condition, according to Agustien is “half of what the previous 

curriculum” allocation was and it “inevitably gives the impression that in this curriculum, English has 

been marginalized” (2014, p. 42). Thus, supplementary materials that takes advantage of media 

technology should be made.  

Tommy & Pokina: English Language Game Software based itself on two vegetable cartoon 

characters of a picturebook series that were results of the researcher’s community service activity in 

2014 (Dukut, Utami, Nugroho, Putri, & Nugrahedi, 2014). The two vegetable cartoon characters 

choosen for the game is Pokina the Pakchoy Chef and Tommy the Tomato Actor. Using Indonesian 

settings and some cultural backgrounds and Indonesian accessories for the character’s costume in 

addition to the kinds of vegetable dish discussed in the story, the picturebooks created to not only 

provide attraction but also as way to teach children the importance of consuming vegetables, in 

addition to giving more respect to one’s local culture and would, therefore, help preserve the local 

culture.  

In the picturebook, because the target readers were Kindergarten and up to 2nd graders, simple 

Indonesian sentences were put alongside the English ones with a page that gives a key in how to 

pronounce certain English vocabularies. Such as the vocabulary “red” in Tommy the Tomato Actor 

story, is pronounced like the past tense of “read” rather than its present tense form. Then the word “I” 

is pronounced like “eye” rather than “i” such as the initial “i” sound from the country “Indonesia”. 

Here, students can learn how to read the English words wth the right pronunciation, memorize 

vocabularies, learn about how to make a pudding recipe using tomatoes, learn about one form of 

Indonesian culture, such as women slicing up tomatoes and putting them on their face to brighten up 

the face, in addition to understanding what nutrients and vitamins tomatoes have; and as a result 

children is interested to consume tomatoes without being asked.  

Of similar interest is in the Poki the Pakchoy Chef picturebook. In the story children get to 

understand what nutrients and vitamins pakchoy has; and as a result children will ask their mothers to 

cook pakchoy for them rather than mothers instructing them to eat green pakchoy. Through the book, 

students can also improve their linguistic competence by learning how to read the English words with 

the right pronunciation while memorizing siple English vocabularies, to later learn how to 

innovatively make an ice cream from pakchoy vegetables and, learn about the Indonesian culture of 

consuming pakchoy vegetables by having it stir fried or put in a meat ball soup called “bakso”. This 
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kind of cultural competence is relevant in showing readers how to preserve local culture and inform it 

to the global world. Additionally, students may be more interested in following the material at hand, 

as it has something which they are familiar with. It may not turn out as successfully if like exmplified 

by McKay, the teacher and stident comes from Asia but using materials using United States or British 

culture in mind  (2004, p. 10) . 

The creation of the picturebook was the result of a collaboration with Visual Communicative 

Design colleagues who did research on what kinds of colors and graphic design and what kinds of 

cartoon characters attract children’s interest. A collaboration with Food Technology colleagues was 

also done to decide on what recipe is applicable for children as well as how to prepare the vegetables, 

so children would want to consume them. Usually, a book consist of texts and only have few pictures 

to distribute information, but with picturebooks, more visual graphics are used rather than words. The 

pictures can represent the number of words, phrases and sentences that would be in a story. With this 

kind of situation, it attracts young readers very well.  

Being succesful with the picturebook for 5 to 8 year old children, which was published by a 

well-known bookstore in Indonesia, PT Gramedia; the next innovation the researcher did is making a 

game software, which relies on the cartoon character and some of the picturebook’s storyline. As with 

the colorful picturebook, in making a computer software, graphic designers rely also on attractive 

colorings, lines, pictures, lettering, space, and photography. Not only are they effective to transmit 

visual messages but they can affect the readers aptly. Because of this reason, to attract more readers, 

the textbook form of the original picturebook of Poki and Tommy is transformed to a digital 

animation. In designing it, a 2D graphic model with a symbolic analogy technique is used, along with 

a video animation and asset design for the development of the game software. 

In visualizing the animation video, the following steps have been done. First, is by focusing on 

the main characters that can be seen in the book. In Tommy the Tomato Actor, the picturebook’s 

tomato cartoon character is made attractive with its round red face with green hair representing tomato 

leaves, and plump body wearing a suit as though a popular movie star. This attractiveness becomes 

sufficient enough to be used as the main character for the digital animation to be created. The next 

cartoon character is Poki the Pakchoy Chef. In the book version, the character is male. Because the 

computer software to be created must not be gender biased, the digital animation then transforms Poki 

into a female, Pokina, by adding some girly characteristics such as having longer hair to the cartoon 

vegetable character. 

Second, in making the computer game software, a storyboard, which is a sketch of continuous 

pictures that is organized systematically for each scene, is neccessary. The storybiard does not need to 

be realistic. It just needs some background scenes of what the character must do in the digital 

animation. In the digital animation, most of the storyboard are inspired by the picturebook 
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5. The creation of digital animation assets 

Making an animation is like giving life or spirit to something that is dead. The continuous 

motion of a series of pictures given to a dead material helps to make it alive. The making of a digital 

animation asset that is in the form of a video or film is very important in forwarding an attractive 

concept of the story. To make the asset, the background design and character needs to be visualized 

by giving attention to the colors that must blend in with the character. Even though there will be many 

movements in each scene, the main character should stand out and yet blend in with the colored 

background. 

In making a video as an asset, conditions that can make static characters alive is by use of 

movements in either the character’s eyes, mouth, hands or feet of the major character. For example, in 

the picturebook of Tommy the Tomato Actor, it is shown that the tomato has an orange tongue within 

black lined mouth for the round, chubby, and seemingly juicy, healthy, fresh tomato as the focus of 

attention. The scene of the tomato in a yellow space (see picture 1) which is given a spotlight with a 

white color at the bottom of his feet, have accentuated the white clean shirt it has on him. With a 

black coat and shiny red shoes that signifies him as a popular actor, Tommy is visually presented as s 

tomato actor that is succesful financially. Just like the picturebook, the concept that consuming 

tomatoes supports a healthy living is transcended also in the digital animation.  

The entrance of Tommy, however is a little different. In the picturebook Tommy as a popular 

young adult stands in front of a yellow background with grey lights as though he is outside seen by 

many audiences, in the digital animation, Tommy is made younger with more coarse and thick green 

hair with blushing pink cheeks and larger eyes, standing on stage with a microphone in front of red 

curtains and underneath soft reddish orange spotlight (see picture 2), which signifies his action during 

the night with exclusive audience seeing him  on top of him. This can be interpreted that the digital 

animation Tommy is more successful than the picturebook one, because not just anyone gets to see 

him on stage. 

         

Picture 1. Tommy in the picturebook version    Picture 2. Tommy in the digital animationversion 
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In Pokina the Pakchoy Chef vegetable character, the picturebook’s name was originally Poki, 

thereby, a male character has been transformed into a female one. Consequently, in visual terms, girly 

elements are put in the digital animation character. Although both have the same wide green leafy hair 

with white chef costume that has a yellow and brown striped batik motif at the right chest side on 

them, the digital animation version has Pokina wear a white flower on her yellow head band. 

Underneath the head band, Pokina has some green fringed hair on her forehead, with much larger, 

brighter, feminine eyes and rosy rouge on her light green cheeks.  

Other differences are found in the kitchen background where Pokina’s is more colorful and has 

more pots and pans around her, in addition to a kitchen shelf at the background with plates and jars, 

thus, givng it a more lively situation. By comparison, in the picturebook, Poki only has a white 

standing refrigerator and a closed brown cupboard behind him. Although Poki’s kitchen looks larger 

than Pokina’s, it is too clean and seems to show that Poki only does his cooking once in a while, 

perhaps just enough chances to show his colleagues how to cook new menu. 

 

   

Picture 3. The picturebook Poki   Picture 4. Pokina the digital animation character 

 

Clearly, the background already sets a story for Pokina who suggestively cooks far more frequently 

than Poki, is also a signification that Pokina works harder. Her larger bright eyes and firm stance 

shows how younger she is than Poki. 

6. The semi-TOEFL game software exercises 

In the game software, students are given exercises like that found in an IBT. The Pokina & 

Tommy: English Language Game Software has a total of 40 minute exercise. This is relevant for the 

students who only has one hour for each of their English class sessions. In starting up the game, first, 

students are asked to write in their name and student number before clicking on a menu of either 

wanting to see a digital animation film on Pokina or Tommy in order to answer multiple choice 
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exercises for the Listening section. The animation lasts for 7 minutes and 8 seconds for Pokina, and 

three minutes and 36 seconds for Tommy. This is followed by a 10 minute multiple choice exercise 

that is based on what they hear and see in the film. At the top of the questions is a timer box, which 

helps students to quickly decide on moving to the next question by clicking on a pink circle with a fast 

forward or reverse white symbol box to finally arrive at a purple box that says “Finish”. The voice 

over of the digital animation is a local Indonesian citizen. Although having some experience living in 

an English speaking country, the English language produced supports the idea of World English. This 

is because the English language pronunciation or accent of the speakers should not be that far off from 

the students as listeners, thus, students could easily grasp the speech produced.  

Second, is the Reading exercise. Here, students are given 10 minutes to answer multiple choice 

questions about how to live healthy with either pakchoy or tomato vegetables on the left side of the 

box. On the right side of the box, students can  scroll up and down for the reading passage. As with 

the Listening section, at the top there is a timer countdown with fast forward or reverse arrows at the 

bottom until the student or game player arrives to a purple box with the writing “Finish”. 

The writing exercise becomes the third section. Here, students are shown a recipe to either 

make tomato pudding or pakchoy ice cream. After seeing the recipe and instructions to make it, 

students are then given 15 minutes countdown to write for a maximum of 1000 words about the 

recipe.  

Lastly, in the fourth exercise, students are shown posters about the vegetable cartoon character 

with their costumes. In this section, right after the students understood the instuctions of describing 

the poster, they can then click on the white microphone picture on a red crcled background to record 

their voice into the headset’s microphone. The speaking can lasts up to 15 minutes. Students need to 

wait for the countdown to come to zero before students are shown the menu for a report of how well 

they have answered the exercises. In the system, the result of students’ work are directly saved for the 

English teacher to see and evaluate. 

In the digital animation for Pokina and Tommy, an Adobe Flash/ CC Animate program is used 

to coordinate the movements of the lips with the background voice or sound. The mp4 or avi sound 

format has to be clear, loud enough, and pace is not too fast and not too slow in order for it to be 

easily matched with the moving lips. In making the diital animation there is also a rendering process 

in which the digital animation production uses multiple images and sound effects for the transition of 

scenes in the film’s background. In 3D or 2D graphic design the real-life images of the scenes usually 

require the students’ high level of interactivity because students need to actively use the sight, hearing 

and touching skills while following the animation’s story and later answering the questions of the 

exercises, without any chances of seeing the animation again. 
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 In the asset design, the game software uses a User Interface (UI) that gives a face-to-face 

communication from the player with the computer system. The Graphical User Interface (GUI) is the 

graphics interface that is used for players to use the game by pushing or clicking the media’s buttons. 

 

7. Conclusion 

Pokina & Tommy: English Language Game Software is an educational game that is prepared 

as a supplementary material for Junior High School students. The game is projected for grade 8 

graders, who in Indonesia has already received some basic English in from grade 7. The game 

integrates the exercises of the Listening, Reading, Writing and Speaking sessions, which all supports 

the idea that consumig tomatoes or pakchoy is healthy for everyone, young or old.  

Local scenes and discussions on the use of pakchoy vegetable in Indonesia’s favorite bakso 

(meatball soup) street dish and how tomatoes can be used as a facial mask to brighten Indonesian 

people’s face is one of the ways of promoting to the Western audience that it is a habit that may only 

be found in the Indonesian culture, in addition to showing Indonesian children that there is a unique 

culture that needs to be preserved by the younger Indonesian generation. 

The Listening, Reading, Writing and Speaking exercise also deal with how the students can 

report on what they know about the vegetables. With this kind of arrangement, students are then 

trained to do an integrated TOEFL-like exercise, thereby, preparing them for a successful English 

language learning in the senior high school and later in a university, too. 

The creation of the digital animation for the Listening section takes in a number of detailed 

procedures that consist of modifying the cartoon character to be more alive, by being able to speak 

and have more colorful scenes for the enjoyment of its viewers. The coordination of the cartoon 

characters movements on the mouth and limb is especially painful as it needs to match up with the 

sound effects. Making a detailed storyboard and later deciding on what becomes the assets for 

compositing and rendering for the film is tedious work in order to produce a solid film/ digital 

animation. Although after doing the integrated semi-TOEFL exercise, the teacher or game operator 

can see a report on how well they have answered the questions, what is more impotant to conclude 

here, is the innovation for the idea of teaching the English language classroom with local settings and 

local pictures that has been proven to increase the students’ motivation of learning English in a fun 

and creative way.  
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5.2. Ringkasan Target Luaran 

Secara garis besar, luaran yang dicapai untuk tahun pertama penelitian (2017) dan 

yang disiapkan untukj tahun kedua (2018) adalah sebagai berikut: 

No Jenis Luaran Indikator Capaian 

TS TS+1 

1.  Publikasi 

Ilmiah 

Internasional Submitted Reviewed 

  Nasional Terakreditasi Submitted Published 

2 Pemakalah 

dalam temu 

ilmiah 

Internasional Sudah dilaksanakan 

(9-11 Sep 2017, 14-15 

Sep 2017) 

Sudah 

dilaksanakan 

  Nasional Sudah dilaksanakan 

(9 Aug 2017, 14 Okt 

2017) 

Sudah 

dilaksanakan 

3 Invited 

Speaker dalam 

temu ilmiah 

Internasional Ada (9-11 Sep 2017, 

14-15 Sep 2017) 

Tidak ada 

  Nasional Sudah dilaksanakan 

(9 Aug 2017, 14 Okt 

2017) 

Sudah 

dilaksanakan 

4 Visiting 

Lecturer 

Internasional Tidak ada Tidak ada 

5 Hak Kekayaan 

Intelektual 

Paten   

Paten sederhana   

Hak Cipta Setifikat (game); 

Terdaftar (karakter) 

Granted 

Merek dagang   

Rahasia dagang   

Desain Produk Industri   

Indikasi Geografis   

Perlindungan Varietas 

Tanaman 

  

Perlindungan Topografi 

Sirkuit 

  

6 Teknologi Tepat Guna Produk Penerapan 

7 Model/Purwarupa/Desain Karya 

Seni/Rekayasa Sosial 

Produk Produk 

8 Buku Ajar (ISBN) Persiapan Terbit 

9 Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT) 4 7 
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BAB VI 

RENCANA TAHAPAN BERIKUTNYA 

 

Pada tahun ini, tim peneliti menciptakan dan menguji-cobakan hasil produk game 

software yang dinamakan Pokina & Tommy: English Language Game Software dengan 

melakukan survei dan wawancara. Hasilnya akan mengkonfirmasi tepat gunanya produk 

untuk media pembelajaran bahasa Inggris. Pengolahan data yang didapat dari observasi, 

pemberian kuesioner dan wawancara tentang aplikasi game software menentukan seberapa 

manfaatnya pada siswa SMP. Oleh karena itu, pada tahapan selanjutnya akan dilakukan 

penyempurnaan game software sehingga manfaat yang dihasilkan oleh produk tersebut dapat 

lebih optimal.  

Total sekolah yang dijadikan target adalah 5 SMP yang bervariasi penegelolanya. Jika 

pada tahun ini dipilih 3 sekolah Swasta yang dalam pengelolaan Yayasan Katolik, Islam, dan 

yang Internasional, maka untuk tahun selanjutnya akan sengaja dipilih 2 sekolah lain yaitu 

yang dari Negeri dan yang dikelola oleh Yayasan Kristen. Hal ini dilakukan agar data 

responden yang dimiliki mewakili segala macam bentuk kelola sekolah yang didapatkan di 

Indonesia, selain dapat melakukan program penyempurnaan game software-nya. 

Agar lebih meluas jangkauan publikasi Produk Terapan game software bahasa Inggris 

yang dihasilkan oleh tim peneliti, maka tim peneliti membuat draft buku ajar tentang The Use 

of Digital Media in the Classrooms (Penggunana Media Digital di dalam Kelas). Jika 

penelitian ini mendapatkan hibah lanjutan untuk tahun selanjtnya, di 2018 maka buku bisa 

direvisi untuk mendapatkan data tambahan dari program selanjutnya.  

Yang dimaksud dengan rencana program selanjutnya adalah agar guru bahasa Inggris di 

SMP mendapatkan workshop tentang produk game softwarae yanag telah dibuat dan  strategi 

untuk menjadi guru yang cerdas, kreatif dan inovatif dalam mengajarkan bahasa Inggris 

dengan media teknologi. Bila perlu workshop itu akan meliputi bagaimana membuat game 

software yang tidak terlalu rumit dan daat dipraktekkan di kelas masing-masing. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

 Dengan perkembangan jaman yang semakin maju juga mempengaruhi dalam bidang 

pembelajaran begitu pula di Indonesia dengan masyarakat khususnya anak pelajar yang lebih 

memilih media teknologi dalam pembelajaran dibandingkan media cetak seperti buku cerita 

bergambar (cergam). Buku cerita bergambar yang sedang populer di Indonesia adalah dalam 

bahasa Inggris dimana penciptanya berasal dari budaya Barat. Maka melihat permasalahan 

tersebut peneliti menciptakan dan mempopulerkan cergam bahasa Inggris tetapi tetap 

menampilkan budaya Indonesia yang kemudian dikemas dalam bentuk aplikasi game 

bernama Pokina & Tommy: English Language Game Software yang didalamnya terdapat 

sebuah animasi digital pendek yang mendasarkan diri dari buku cergam yang telah dibuat itu.  

Animasi digital yang dipakai untuk latihan Listening dalam game software itu diintegrasikan 

dengan latihan Reading, Writing dan juga Speaking sehingga mirip dengan latihan TOEFL 

yang menguji kemampuan bahasa Inggris siswa. Dengan adanya game software tersebut 

maka berdasarkan hasil uji coba program di beberapa SMP dapat disimpulkan bahwa telah 

menarik perhatian dan telah memotovasi siswa untuk belajar bahasa Inggris dengan cara yang 

lebih kreatif. Oleh karena itu game software tersebut telah mendapatkan sertifikat Hak Cipta 

Karya Intelektual. Menarik bahwa di dalam aplikasi game tersebut menampilkan karakter 

kartun sayur yang meng–Indonesia karena memakai kostum dan setting Indonesia, selain juga 

macam menu masakan Indonesia yang menggunakan sayur yang dipilh itu telah membantu 

pemerintah untuk mengagungkan dan melestarikan budaya Indonesia.  

7.2. Saran 

 Ada beberapa saran yang diberikan sebagai perkembangan penelitian yang lebih 

lanjut antara lain sebagai berikut. Pertama, dibutuhkan responden lagi dengan menambahkan 

2 sekolah untuk dilakukan uji coba produk game perbaikan atau pengembangannya sebagai 

aplikasi di hp. Kedua, direvisinya buku ajar tentang The Use of Digital Media in the 

Classrooms yang telah di ISBNkan agar dapat menuliskan hasil penelitian dan penerapannya. 

Ketiga, dilakukannya workshop untuk guru-guru agar mereka dapat berkreasi dalam 

membuat inovasi kegiatan belajar-mengajar bahasa Inggris, sehingga siswa dapat menangkap 

pelajaran dengan baik dan menyenangkan. Keempat, disempurnakannya game software. 
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pelaksanaan penelitian 

2. 

 Dra. Cecilia 
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MA, PhD 

Unika 

Soegijapranata 
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ii 
 

RINGKASAN 
 

       Literatur mengenai penggunaan multimedia dalam pengajaran bahasa Inggris 
     menyatakan bahwa  penggunaan teknologi membantu  siswa  dalam beberapa  hal termasuk 

meningkatkan minat dan sikap untuk belajar. Cerita bergambar animasi merupakan salah satu 
bentuk multimedia yang banyak digunakan dalam pengajaran bahasa Inggris. Namun, materi 

         dan bahan yang diberikan kebanyakan menggunakan gambar yang tidak mencerminkan 
budaya Indonesia. Saat ini, bentuk cergam animasi yang populer di Indonesia adalah yang 

        berbahasa  Inggris dimana para penciptanya  kebanyakan berasal dari budaya yang bahasa 
ibunya adalah bahasa Inggris. Dengan kata lain, budaya yang disampaikan melalui cergam 
animasi lebih banyak berasal dari budaya Barat daripada dari budaya Timur. Karena itulah 
peneliti melihat bahwa perlu diciptak  cergam animasi yang berbasis budaya Jawa sehingga an
siswa pun lebih menghargai keberagaman budaya yang ada di Indonesia.  

        Dalam penelitian ini telah diciptakan semi-TOEFL  yang game software
       mengakomodasi cergam animasi yang berbasis budaya Indonesia  yang dilengkapi dengan 

latihan bahasa Inggris untuk meningkatkan ketrampilan menyimak, membaca, manulis dan 
        berbicara. Pada penelitian tahap pertama telah dibuat prototype dan disain latihan bahasa 

        Inggris, yang diimplementasikan di beberapa sekolah menengah pertama. Dengan 
menggunakan mixed method, penelitian yang dilakukan telah melihat seberapa jauh cergam 
animasi yang telah dikembangkan menjadi aplikasi ini membantu siswa dalam belajar game 
bahasa Inggris.  

    Luaran  penelitian yang  dihasilkan adalah  produk terapan  iptek-sosbud   berupa  (1) 
Animasi cergam yang diolah untuk sebuah aplikasi , (3) HKI atau hak cipta game software
atas gambar karakter sayur yang dijadikan tokoh dalam cergam animasi, (4) manual book 

         game software dengan  csource code-nya (5) hak cipta atas  game software  yang berbasis 
 budaya Indonesia, (6 presentasi tentang penelitian dalam seminar nasional, (7) presentasi ) 

   tentang penelitian dalam seminar internasional, (8) publikasi ilmiah dalam jurnal nasional 
         terakreditasi, (9) publikasi ilmiah dalam jurnal internasional bereputasi, akan dilengkapi 

        dalam penelitian berikutnya dengan (10 buku ajar tentang ) Penggunaan Media Digital di 
dalam Kelas. 

 
 Kata kunci:   animasi, bahasa Inggris, budaya, cerita bergambar (cergam), Indonesia, iptek- 
sosbud, model pembelajaran,  game software
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iii 
 

 
PRAKATA 

  

Laporan ini dibuat untuk menunjukan hasil dari penelitian yang telah dilakukan untuk tahap 
tahun pertama. Di dalam laporan ini ditunjukkan bahwa tujuan diadakan penelitian adalah 
bahwa ada cara yang kreatif dan inovatif untuk mengajarkan bahasa Inggris untuk siswa SMP 

       kelas 8. Kelas  tradisional biasanya diajar  oleh seorang  guru dengan menggunakan  buku, 
namun penelitian produk terapan (PPT) ini menciptakan  yang dikembangkan game software
dari sebuah animasi digital.  

Film animasi tersebut adalah sebuah pengembangan dari buku seri “Aku Suka Sayur” terbitan 

PT. Gramedia yang pengarang utamanya adalah juga ketua peneliti PPT ini. Laporan ini juga 
          dilengkapi  dengan hasil publikasi yang  telah dilakukan oleh tim peneliti yaitu dari sisi 

          keterlibatan dalam kegiatan seminar maupun penulisan artikel di jurnal ilmiah. Hasil 
penelitian ini memperlihatkan bahwa kegiatan penelitian masih perlu dilanjutkan pada tahap 

  tahun kedua dengan agenda kegiatan penyempurnaan dan terpromosinya , adanya software
bahan ajar yang di kan untuk para guru dan siswa. workshop

Pelaksanaan penelitian produk terapan (PPT) ini tidak mungkin berhasil tanpa bantuan dari 
beberapa pihak yang kami ucapkan terimakasih kepada: 

1. Kemenristek Dikti atas dukungan hibah finansial yang diberikan, 

          2. Rektor dan Ka. LPPM Unika Soegijapranata yang memberikan ijinnya untuk kami 
jalankan penelitian, 

3. Dekan Fakultas Bahasa & Seni dan Dekan Fakultas Ilmu Komputer atas ijinnya kami 
menggunakan fasilitas laboratorium dan bantuan dari beberapa mahasiswanya, 

4. Kepala Sekolah dari SMP Kebondalem, SMP Eka Sakti dan SMP Permata Bangsa dan 
SMP Negeri 21 di Semarang yang telah kami observasi  

5. Para guru dan siswa di SMP Kebondalem, SMP Eka Sakti dan Permata Bangsa School 
atas kerjasamanya dalam kam menggunakan lab komputer guna uji coba   i game software

            6. Para siswa di SMP Kebondalem, SMP Eka Sakti dan Permata Bangsa School atas 
kerjasamanya sebagai responden  

7. Pihak yang memberikan HKI (hak cipta kekayaan intelektual) 

8. Pihak penerbitan yang membantu draft buku ajar kami untuk dipublikasikan 

9. Pihak penyelenggara seminar nasional maupun internasional yang telah menerima kami 
sebagai  hasil penelitian  key note dan parallel presenter

         10. Pihak jurnal nasional terakreditasi dan jurnal internasional bereputasi yang akan 
menerbitkan makalah kami. 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

1.1. Latar Belakang 
 

         Seiring dengan perkembangan jaman, saat ini ada kecenderungan bahwa untuk 

          mendapatkan suatu informasi, masyarakat di Indonesia ada yang lebih memilih suatu 

  pembelajaran  melalui  teknologi  budaya  populer  seperti yang  bisa  didapatkan  dari media 

digital daripada dari media cetak seperti buku cerita bergambar (cergam). Diasumsikan bahwa 

dengan keadaan seperti ini, penikmat buku cergam akan lebih sedikit dibandingkan dengan 

cerita yang diolah dengan media digital elektronik. Hal ini dikarenakan, aktifitas membaca 

sepertinya sedikit tergeser dengan maraknya teknologi yang dapat merangkul kebiasaan anak-

 anak  yang  lebih  gemar  memanfaatkan  peralatan  teknologi seperti  komputer,  tablet,  iPad, 

ataupun perangkat teknologi lainnya yang dapat mereka bawa dengan lebih praktis kemana-

          mana. Kebiasaan duduk dan hanya membaca untuk membuat anak mengaktifkan daya 

      imajinasinya  sepertinya mulai terkalahkan  oleh adanya  pilihan perangkat teknologi yang 

menawarkan animasi suatu cerita, sehingga peneliti berasumsi bahwa cergam animasi telah 

memiliki daya tarik tersendiri bagi para penikmatnya.  

           Saat ini, bentuk cergam animasi yang sedang populer di Indonesia adalah yang 

       berbahasa  Inggris dimana para penciptanya kebanyakan berasal  dari budaya  yang bahasa 

ibunya adalah bahasa Inggris. Dengan kata lain, budaya yang disampaikan melalui cergam 

           animasi lebih banyak berasal dari budaya Barat daripada dari budaya Timur. Melihat 

   fenomena  bahwa  cergam  animasi bahasa  Inggris yang  berbasis  budaya  Timur  ini masih 

     sedikit, maka peneliti melihat urgensinya untuk menciptakan dan mempopulerkan cergam 

     bahasa  Inggris tetapi  dengan  basis budaya Indonesia.  Agar pembelajaran  bahasa Inggris 

           melalui cergam animasi ini menarik dan menyeluruh, maka cergam animasi yang akan 

diciptakan oleh peneliti akan dibarengi dengan model latihan ketrampilan bahasa Inggris yang 

        interaktif. Yang dimaksud interaktif ini adalah mengintegrasikan ke-empat ketrampilan 

        bahasa yaitu menyimak, membaca,  menulis dan berbicara dengan  bahasa Inggris secara 

interaktif, sehingga minimal penggunaan tata bahasa dan cara pengucapannya bahasa Inggris 

yang sering menjadi kendala para siswa Indonesia dapat dikuasai dengan lebih baik. Oleh 

          karena itu, peneliti melakukan sebuah penelitian produk terapan yang berjudul Model “

Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif dengan Cergam Animasi Berbasis Budaya  ”. 
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Model pembelajaran yang memanfaatkan cergam animasi sebenarnya terinspirasi dari 

       program Ipteks bagi Masyarakat peneliti pada tahun 2014  yang menghasilkan pentingnya 

        pemakaian cergam untuk pembelajaran yang efektif  bagi siswa dengan judul“Penyuluhan 

Buku Cerita Bergambar Inggris-Indonesia dan Cara Masak Sehat Sebagai Sarana Peningkatan 

Budaya Konsumsi Sayur Bagi Siswa TK & SD” (Dukut, Nugrahedi & Nugroho, 2014) di TK 

& SD Don Bosco di Semarang. Penelitian ini juga merupakan pengembangan dari penelitian 

         yang berjudul “Alternatif Pembelajaran Tenses dengan Cergam Animasi Bahasa Inggris 

Interaktif” bagi mahasiswa  Sastra Inggris di Unika Soegijapranata (Dukut & Murniati, 2016) 

dan “Studi Pandangan Guru Terhadap Tata Bahasa dan Pengajaran Tata Bahasa Serta Praktek 

 Pengajarannya di  Kelas”  (Murniati  &  Riyandari,  2014).  Berbeda  dengan  kegiatan  dalam 

program pengabdian dan penelitian yang telah disebutkan, penelitian produk terapan yang 

dilakukan kali ini mentargetkan para siswa SMP di sekitar Semarang yang secara umur masih 

           tergolong antusias untuk belajar bahasa Inggris dengan tujuan agar para siswa dapat 

menguasai bahasa Inggris dengan baik secara tertulis maupun lisan. 

Biasanya, di sekolah, para pembelajar bahasa Inggris disuguhkan dengan latihan-latihan 

yang mengarahkan siswa untk menguasai ketrampilan bahasa Inggris menyimak, membaca, 

menulis dan berbicara secara terpisah-pisah. Tim peneliti telah menghasilkan sebuah inovasi 

     dengan menciptakan  komputer yang ada cergam animasinya. Produk yang game software

    dijadikan  model pembelajaran ini  diciptakan agar para  pengguna  dapat  mengintegrasikan 

ketrampilan-ketrampilan itu melalui pertanyaan-pertanyaan yang diberikan setelah menikmati 

       tayangan cergam animasi bahasa Inggris yang berbasis budaya Indonesia tersebut. Secara 

          tidak langsung, tim peneliti telah ikut serta dalam membantu membangun dan 

mengembangankan ilmu pengetahuan teknologi sosial budaya di Indonesia. 

 

1.2. Urgensi Penelitian 
 

Dalam penelitian ini, target peserta penelitian adalah para siswa SMP. Pemilihan siswa 

SMP didasari oleh pertama, keadaan dimana kelompok umur siswa ini sudah bisa diandalkan 

untuk mengintegrasikan empat macam ketrampilan bahasa Inggris dibandingkan dengan para 

siswa SD. Artinya ketika melihat dan mendengarkan apa yang disuguhkan melalui cergam 

        animasi itu, siswa sudah mempunyai keahlian untuk mengintegrasikan pemahamannya 

 dengan rekaman audio dan bacaan yang pertanyaannya mengharuskan mereka menuliskan 

tanggapannya tentang cergam yang baru mereka nikmati itu.  
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Kedua, para siswa SMP adalah anak-anak yang masih dimungkinkan untuk dibentuk 

sehingga lebih menghargai budaya Indonesia melalui cergam yang lucu dan menarik, seperti 

      yang dapat ditampilkan  oleh peneliti  dalam karakter  kartun sayur  yang  khas  dari negara 

        Indonesia. Dengan ditampilkannya karakter yang meng-Indonesia itu, misalnya melalui 

karakter animasi sayur bernama Pokina si Koki Sawi yang mengenakan pakaian Chef restoran 

putih yang bercorak batik, maka cergam bahasa Inggris yang disampaikan melalui animasi itu 

juga sekaligus membantu menjaga kel tarian budaya Indonesia. Hal ini dikarenakan batik es

adalah salah satu budaya dari Indonesia yang perlu dilestarikan dan dipromosikan ke dunia 

global.  

Ketiga, kecanggihan fasilitas digitalisasi seperti pembuatan cergam animasi yang dapat 

diputar pada peralatan budaya populer seperti komputer, tidak hanya membantu siswa untuk 

        lebih gemar mempelajari bahasa  Inggris tetapi juga membantu terjadinya transfer budaya 

Indonesia yang lebih mengglobal. Kelebihan dari cergam animasi yang telah diciptakan tim 

peneliti diharapkan tidak hanya bermanfaat untuk siswa Indonesia saja tetapi juga bagi orang 

  asing  yang  berkesempatan untuk  ikut  melihat  cergam animasi  yang  telah  didesain  untuk 

ditampilkan pada .  platform windows

Dengan mengandalkan keahlian masing-masing peneliti, yaitu sebagai dosen pengajar 

         bahasa Inggris, pengajar  ilmu , pencipta cergam animasi, dan game technology software 

sebagai budayawan, serta dibantu oleh asisten peneliti yang bergerak dibidang media digital 

         komputer, tim peneliti membangun sebuah  sebagai model pembelajaran game software

bahasa Inggris interaktif dengan cergam animasi berbasis budaya. 
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BAB   II

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Multimedia dalam pengajaran bahasa 

Dalam ranah pembelajaran bahasa asing telah banyak penelitian mengenai peranan 

         teknologi dalam pembelajaran bahasa. Banyak ahli yang melakukan penelitian untuk 

         mengetahui sejauh mana teknologi efektif dalam membantu pembelajar bahasa asing. 

      Penelitian tersebut menunjukkan bahwa teknologi hanya mempunyai pengaruh yang kecil 

terhadap pembelajaran. Namun demikian, banyak penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

 teknologi  mempunyai  banyak  keuntungan, terutama  jika  materi  didisain  sedemikian  rupa 

        sehingga ada kesesuaian antara tujuan mata pelajaran, gaya belajar siswa, teknologi yang 

           digunakan, dan situasi di mana pembelajaran itu dilakukan (Alessi & Trollip, 2001). 

        Misalnya,  teknologi akan sangat membantu mata pelajaran yang membutuhkan simulasi 

(sekolah penerbangan), pembelajaran individual (pembelajaran bahasa), mata pelajaran yang 

         membutuhkan logistik khusus (eksperimen fisika atau kimia), atau pelajaran yang 

membutuhkan minat dan motivasi yang tinggi (sejarah dunia) karena teknologi dianggap bisa 

membangkitkan minat dan sikap positif terhadap materi yang dipelajari Freeman & Gertner 

 (2011).  Lebih  jauh  lagi mereka  mengatakan  bahwa  pembelajarang  dengan  menggunakan 

media teknologi harus membuat pemakai merasa senang dan puas daripada merasa bosan atau 

malahan takut menggunakannya: 

Multimedia technology has the potential and functionality to hold enjoyment 

for users compared to that of a standard textbook. Any learning or teaching 

          should be associated with feelings of pleasure and enjoyment instead of 

boredom or fear” (Freeman & Gertner, 2011, hal. 10).  

       Pendukung teori  pembelajaran konstruktifis mengatakan bahwa  yang harus diingat dalam 

penggunaan multimedia dalam pembelajaran adalah bahwa teknologi digunakan sebagai alat 

     untuk  membantu  keberhasilan  belajar, “where its  role is  to provide  a  “space” in  which 

               learning takes places, to store the results of learner’s activity, and to take care of time-

consuming tasks that detract from learning…” (Alessi & Trollip, 2001, hal. 6). 
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2.2. Animasi cerita bergambar dan pengaruhnya terhadap pembelajaran 

Dalam penelitian yang sedang dilakukan, kata animasi dimengerti sebagai suatu media 

budaya populer yang mengandalkan ilustrasi atau gambar yang dibuat dari panel ke panel 

dimana masing-masing panel tersebut memiliki gambar-gambar yang hampir serupa, sehingga 

akan  tercipta  suatu  pergerakan  gambar  ketika  diproyeksikan.  Animasi  suatu  karya  grafis 

sudah ada sejak dahulu. Salah satu tujuan penggunaan animasi adalah untuk memudahkan 

siswa dalam pemahaman, pembelajaran, daya ingat, komunikasi dan penarikan kesimpulan 

terhadap suatu hal. Ungkapkan dari Tversky, Morrison, dan Betrancourt (2002, hal. 248) yang 

menyatakan bahwa, “The assumption is that graphics can facilitate comprehension, learning, 

memory, communication and inference” adalah bukti dari pengaruh baiknya produk animasi 

terhadap pembelajaran siswa. Subroto (2005, hal 25) mendukung pernyataan di atas dengan 

beropini bahwa siswa lebih suka melihat siaran film animasi daripada belajar dari buku yang 

        sebagian besar berisikan  teks untuk  dibaca.   Dalam konteks  belajar, Jolly (2003,  hal. 1) 

          mendukung pentingnya materi yang dapat dilihat dan dinikmati secara visual, maka 

penggunaan gambar sebagai cara menyampaikan informasi dapat meningkatkan pemahaman 

dan daya serap dari sesuatu yang telah dibaca. Rieber (1990) juga mempunyai pendapat yang 

mendukung. Ia katakan bahwa film animasi dapat menjadi daya tarik bagi kekuatan manusia 

untuk menguasai bentuk-bentuk media yang mengandalkan ketrampilan untuk bervisualisasi. 

Seiring dengan perkembangan era digital yang pesat, rumah produksi seperti Disney dan Pixar 

gencar membuat film animasi dan telah berhasil merengkuh beberapa penikmat film dengan 

teknik animasinya. Meskipun ditujukan untuk khalayak umum, film animasi pada dasarnya 

ditujukan untuk menghibur kalangan anak-anak. Namun demikian, para kalangan dewasapun 

juga menikmati film animasi-animasi itu. Dalam hal ini, Tversky, Morrison, dan Betrancourt 

(2002, hal. 248) menyatakan bahwa dibandingkan dengan buku cetak yang gambarnya statis, 

cerita animasi lebih efektif dalam menampilkan suatu situasi.  

Dalam buku (2011, Using Animation in Schools: A Practical Handbook for Teachers 

           hal. 3) dikatakan pula bahwa guru-guru masa kini dihadapkan pada kenyataan bahwa 

teknologi membuat para guru harus lebih kreatif dalam menyampaikan suatu materi. Selain 

           itu, saat ini hal-hal yang berhubungan dengan video ataupun animasi menjadi media 

komunikasi yang lebih digemari dibandingkan dengan media lain untuk menyampaikan suatu 

komunikasi. Dalam hal media yang hanya mengandalkan pendengaran seperti media radio, 

Bruner menyatakan bahwa di dalam teori  seorang anak akan lebih mudah discovery learning

belajar apabila di depannya diberikan sebuah contoh yang nyata dan dapat diikuti dan dilihat 

secara visual, dan bukan hanya dari pendengarannya saja (Bruner, 2015). Maka pada saat 
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seorang anak ditanya tentang cerita sebuah film, mereka akan lebih cepat menceritakannya 

kembali daripada yang hanya mendengar ataupun membaca saja. Dari hal tersebut nampak 

bahwa ada kemungkinan sebuah materi pembelajaran akan lebih efektif jika dibuat dengan 

menggunakan metode animasi. Hal ini dikarenakan, metode animasi dapat membuat sebuah 

obyek seolah-olah hidup dengan gerakan yang disuguhkan pada sebuah media layar. Menurut 

Moviestorm Ltd. (2011, hal. 4) para siswa yang masuk dalam kategori generasi  saat YouTube

ini lebih memahami hal-hal yang ditampilkan dalam sebuah film yang ada di video atau film 

         daripada apa yang tertulis  ataupun yang dibicarakan karena siswa dinyatakan lebih dapat 

menyerap informasi apabila informasi disampaikan dalam bentuk video atau film. Dengan 

adanya beberapa orang dewasa yang juga ikut menyukai teknologi seperti yang tersebutkan, 

maka ada harapan bahwa selain guru, para orang tua akan dapat ikut memberi arahan tentang 

suatu pembelajaran dengan cara yang lebih maksimal kepada siswa apabila ada cergam dalam 

bentuk produk film animasi dari pada sebuah buku cerita yang statis.  

Literatur mengenai pengajaran bahasa Inggris untuk pembelajar mengatakan bahwa 

         guru sebaiknya menggunakan media pengajaran yang dapat merangsang imaginasi dan 

menarik perhatian anak. Salah satu media yang bisa dipakai adalah bentuk cerita seperti yang 

           dipaparkan di atas. Sebenarnya, sebuah cerita, baik bergambar atau tidak, dinilai bisa 

memperkaya imajinasi siswa dan dapat menarik perhatian siswa. Namun, ada pemahaman 

bahwa apabila sebuah cergam dapat diolah menjadi sebuah film animasi maka siswa akan 

          lebih tertarik untuk memperhatikan film itu sebagai suatu media pembelajaran. Adanya 

          teknologi membuat siswa sejak dini untuk sudah terbiasa dengan mutimodalitas, yaitu 

 melakukan  kegiatan  yang  menggunakan  gambar,  video,  audio,  dan media  lainnya  dalam 

waktu yang bersamaan. Oleh karena animasi menggunakan beberapa fitur multimodal maka 

           fitur ini diharapkan akan dapat memotivasi siswa untuk lebih tertarik pada kegiatan 

       pembelajaran. Selain itu,  ada pendapat bahwa  dibandingkan dengan buku  teks, teknologi 

multimedia seperti film animasi ini dapat membuat siswa lebih antusias dan lebih menyenangi 

kegiatan pembelajaran. Di samping itu, animasi cerita bergambar menurut Gjedde (2015) juga 

          akan menyiapkan siswa untuk mempunyai ketrampilan kognitif yang lebih baik dalam 

membuat suatu pemahaman atau “ ” (hal. 3). Dalam penelitian lain, Surrah & meaning-making

         Mohamed (2015) mengatakan siswa yang menggunakan gabungan gambar dan teks 

mempelajari lebih banyak daripada siswa yang hanya menggunakan teks. Ketika seseorang 

       menggunakan gambar, tindakan, dan dialog untuk memahami sesuatu, mereka akan lebih 

memahami arti suatu kata (Gee 2004).  
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BAB III 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

 

3.1. Tujuan Penelitian 

Seperti yang dapat ditangkap dari latar belakang penelitian di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

a. Membuat inovasi produk terapan iptek-sosbud berupa film pendek cergam animasi 

        b. Membuat inovasi produk terapan iptek-sosbud berupa  cergam game software

animasiberbasis budaya Indonesia 

c. Mempromosikan budaya populer dengan fasilitas multimedia untuk mengglobalkan 

cergam animasi bahasa Inggris yang berbasis budaya Indonesia 

d. Mempopulerkan model pembelajaran bahasa Inggris  dengan cergam game software

animasi 

    e. Mendesiminasikan  produk terapan yang  dihasilkan  melalui  penelitian ini dalam 

bentuk publikasi ilmiah yang diseminarkan maupun yang diterbitkan dalam jurnal 

yang terakreditasi nasional maupun yang diterbitkan secara internasional. 

          f.    matenkan hasil produk dengan sertifikat HKI yaitu satu modul buku cerita Me

          bergambar dengan tema sayur, film animasi pendek dengan judul Pokina dan 

Tommy, sebuah  berbasis bahasa Inggris dapa platform Windows. game software

 

3.2. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

         a. Sebagai sarana pembelajaran alternatif untuk anak SMP dengan membuat game 

software dengan visualisasi cergam berupa animasi sehingga pengguna lebih mudah 

untuk menangkap pelajaran bahasa Inggris 

b. Meningkatkan keahlian siswa SMP dalam menguasai bahasa Inggris dengan latihan-

latihan yang interaktif sekaligus melestarikan budaya lokal untuk menjadi global 

          c. Sebagai percontohan untuk para pengajar agar lebih kreatif dan interaktif dalam 

memberikan pembelajaran bahasa Inggris yang efektif  

laporan_akhir unduhan ...

Uploaded: 05/22/2019

Checked: 05/22/2019

Similarity

Similarity from a chosen source

Possible character replacementabc

Citation

References

https://corp.unicheck.com/


 

8 
 

BAB IV 

METODE PENELITIAN 

 

Kegiatan penelitian in terfokus pada penggunaan film animasi pendek dari buku cerita i 

bergambar (cergam) sebagai media pembelajaran bahasa Inggris. Permasalahan yang terjadi 

dalam penelitian ini adalah tidak semua anak pelajar SMP di Semarang suka membaca buku 

   cerita seperti  dalam  versi  bahasa  Inggris.  Untuk menjawab permasalahan  pada  penelitian 

   tersebut, maka tim peneliti membuat aplikasi semi-TOEFL game, yaitu Tommy & Pokina 

English sebagai media pelengkap pembelajaran bahasa Inggris.  language game software 

Penelitian ini menggunakan , yaitu campuran penelitian  kuantitatif dan mixed method

kualitatif. Metode kuantitatif digunakan untuk mengetahui berapa persen dari persepsi siswa 

terhadap prototype  dengan cara siswa mengisi kuesioner yang disediakan oleh game software

      tim peneliti.  Sedangkan  metode kualitatif digunakan untuk  mengetahui lebih dalam  lagi 

interaksi pembelajaran yang terjadi di kelas dengan cara observasi dan wawancara kepada 

siswa. Adapun tahapan penelitian pada Tahun Pertama (2017) dan yang direncanakan pada 

Tahun Kedua (2018) adalah sebagai berikut: 

 

3.1. Langkah Tahun Pertama 

Penelitian ini menjalankan langkah-langkah untuk Tahun Pertama yaitu: 

a. Merancang dan mendesain prototype  dengan membuat film animasi game software

          pendek berdasarkan buku cergam hasil karangan peneliti agar interaktif dan ada 

kesinambungan dengan produk penelitian sebelumnya.  

b. Merancang dan mendesain latihan soal yang mencakup semua ketrampilan menyimak, 

         membaca, menulis, dan berbicara untuk memenuhi kriteria  yang game software

mengikuti konsep latihan TOEFL-like.  

 c. Menguji  coba  prototype    pada  sekelompok  siswa  SMP,  yaitu  yang game software

      duduk di  kelas 8  di tiga sekolah terpilih.  Dalam  tahap ini,  peneliti  menggunakan 

         prototype guna mengetahui apakah latihan yang diberikan sesuai game software 

dengan kemampuan dan kebutuhan siswa.  

d. Memberikan kuesioner untuk mengetahui persepsi siswa terhadap film animasi cerita 

 tentang  Pokina atau  Tommy  pada  kategori  soal  bagian  .  Di  samping  itu, listening
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peneliti juga menggunakan observasi kelas dan wawancara untuk mendapatkan data 

          yang lebih mendalam mengenai persepsi siswa dalam kegiatan di kelas setelah 

menggunakan aplikasi  beserta lanjutan latihan dan game reading, speaking writing, 

yang disiapkan di dalamnya. 

e. Menyempurnakan produk berdasarkan hasil temuan dari uji coba. 

          f. Memintakan nomor hak cipta HKI atas karakter sayur yang digunakan dalam 

prototype, dan atas yang telah diciptakan. game software 

g. Membuat draft buku ajar untuk diterbitkan bai guru sebagai fasilitator kelas yang akan 

menggunakan media digital secara aktif.di kelas.  

 

3.2. Langkah Tahun Kedua 

         Untuk mempromosikan produk  yang telah dibuat maka akan dilakukan beberapa langkah 

tahapan berikutnya pada tahun kedua, yaitu: 

a. Mengimplementasikan Tommy & Pokina English language game software  serta film 

   animasi  pendek dari  buku  cerita  yang  telah dibuat  untuk  diuji  cobakan pada  dua 

pilihan sekolah menengah di Semarang yang berbeda dari yang dilakukan di tahapan 

tahun sebelumnya. 

  b. Memberikan  kuesioner  untuk mengetahui  persepsi  siswa  terhadap penyempurnaan 

software Tommy & Pokina English language game software  yang telah mereka coba. 

Hasil jawaban kuesioner di  oleh peneliti dengan cara wawancara terhadap cross check

siswa. 

      c. Mendesiminasikan Model Pembelajaran Bahasa InggrisInteraktif dengan Cergam “

Animasi Berbasis Budaya cara membuat buku ajar: ” dengan The Use of Digital Media 

in Classrooms Penggunaan Media Digital di dalam Kelas ( ) yang berISBN. 

d. Melakukan workshop untuk para guru bahasa Inggris dari beberapa sekolah menengah 

di Semarang tentang penggunaan aplikasi Tommy & Pokina English Language Game 

  Software dimana didalamnya ada film animasi sebagai media pembelajaran bahasa 

Inggris.  
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3.3. Responden 

            Responden data penelitian ini adalah siswa dari beberapa SMP kelas 8 di Kota 

Semarang. Siswa kelas 8 dipilih karena ada dalam tahap dimana pelajaran bahasa Inggris 

sudah lebih dikuasai daripada kelas 7, dan pada tahapan kelas ini para siswa belum disibukan 

untuk ujian akhir nasional guna masuk ke jenjang SMA.  

Peneliti menggunakan siswa di sekolah yang mempunyai laboratorium komputer yang 

          memadai karena produk yang dihasilkan berbasis PC atau komputer. Pengetesan game 

       prototype dilakukan dengan menggunakan  salah satu  tatap muka  di kelas game  softwrae 

bahasa Inggris dengan durasi 2 (dua) jam pelajaran atau setara dengan 80 menit.  

           Untuk tahap tahun pertama, sekolah yang dipilh adalah tiga SMP yang mau 

      bekerjasama  dengan  peneliti, yang  pengelola atau Yayasannya  dari kelomok religi yang 

berbeda yaitu: 

1. SMP Kebon Dalem yang berlokasi di Gang Pinggir 62, Semarang sebagai perwakilan 

sekolah yang dikelola oleh Yayasan Katolik. 

2. SMP Eka Sakti yang berlokasi diJl. Karangrejo Raya No.64 Banyumanik, Semarang, 

yang dikelola oleh Yayasan Islam. 

          3. SMP Permata Bangsa yang berlokasi di Jl. Gombel Lama, Srondol Kulon, 

       Banyumanik, Semarang yang mengisyaratkan pemakaian bahasa Inggris sebagai 

bahasa pengantar utama sekolah 

          Dua sekolah lain yang mewakili sekolah Kristen dan Negeri akan dipergunakan 

        ungtuk mengujikan produk  perbaikan (jika perlu) pada tahap berikutnya, di  tahun 

depan, jika mendapatkan kelanjutan hibahnya 

 

3.4. Ketersediaan Sarana dan Prasarana  

Unika Soegijapranata adalah perguruan tinggi swasta di Semarang yang mendapatkan 

rangking ke-1 se Jawa Tengah dan ke-10 secara nasional. Dengan prestasi yang demikian, 

         maka Unika Soegijapranata berhak mendapatkan kesempatan lebih banyak bagi dosen-

  dosennya untuk mengikuti hibah penelitian dari Dikti dalam rangka memenuhi salah satu 

syarat penting untuk kegiatan Tri Dharmanya.  
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Dalam hal penyediaan sarana dan prasarana, Unika Soegijapranata dipandang mampu 

          memenuhi beberapa sarana dan prasarana untuk Penelitian Produk Terapan yang hasil 

outputnya adalah model pembelajaran bahasa Inggris yang interaktif dengan memanfaatkan 

   cergam animasi  ciptaan  para  peneliti.  Antara  lain, keberadaan  Fakultas  Bahasa dan  Seni 

dengan dosen bahasa Inggrisnya yang 60% nya sudah bergelar Doktor dan Fakultas Ilmu 

Komputer dengan program studi Game Technology-nya dengan beberapa yang sedang studi 

untuk doktor dan 1 yang sudah bergelar doktor dan 1 professor serta keberhasilan para dosen 

 maupun mahasiswanya untuk mendapatkan juara beberapa lomba games adalah kelebihan 

dari sarana prasarana itu.  

Fasilitas komputer di sing-masing Fakultas memadai sehingga pembuatan animasi ma

           dari karakter kartun  yang ada di cergam dan pembuatan soal untuk   yang game software

dijadikan , serta adanya dana dari Dikti melancarkan jalannya kegiatan penelitian prototype

ini. Adanya bebas biaya sewa lab komputer dari sekolah yang terpilih untuk menjadi tempat 

uji coba produk menjadi nilai tambah dalam persediaan sarana dan prasarana penelitian ini.  

 

3.5. Instrumen Penelitian 

        Penelitian ini menggunakan studi kuantitatif yang memanfaatkan kuesioner yang 

berisi pertanyaan mengenai pandangan siswa terhadap penggunaan film animasi pendek dari 

buku rgam yang terdapat dalam latihan  pada  untuk media belajar ce Listening game software

bahasa Inggris. Sedangkan untuk mengetahui aktifitas di kelas dan untuk mendapatkan data 

yang mendalam mengenai berhasil tidaknya penggunaan Tommy & Pokina game software 

        serta film animasi pendek interaktif ini, maka peneliti menggunakan instrumen penelitian 

         berupa kuesioner dan wawancara. Kuesioner dan pertanyaan wawancara yang diberikan 

kepada siswa adalah sebagai berikut  : 
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KUESIONER PENELITIAN PRODUK TERAPAN: MODEL PEMBELAJARAN BAHASA 

INGGRIS INTERAKTIF DENGAN CERGAM ANIMASI BERBASIS BUDAYA 
 

Tujuan kuisioner ini adalah mengetahui pendapat Anda mengenai penggunaan  sebagai game
media pembelajaran bahasa inggris dengan cerita animasi berbasis budaya 

DATA RESPONDEN 
Nama : 

Jenis Kelamin : 
☐ Perempuan 
☐ Laki - laki 

Umur  : 

Asal Sekolah : 

Kelas : 
PETUNJUK PENGISIAN 
*) Berilah tanda  pada kotak jawaban pilihan Anda centang (√)
№  Pertanyaan  STS  TS  N  S  SS 

1  Tampilan warna di dalam game “Tommy and Pokina” 

menarik.           

2  Game bahasa Inggris ini lebih menyenangkan daripada 
hanya membaca biku di kelas.           

3  Bentuk karakter Tommy dan Pokina menarik          

4  Petunjuk yang diberikan dalam tombol game mudah 
dipahami           

5  Game “Tommy and Pokina” mudah digunakan           
6  Bahasa yang digunakan didalam game bisa dipahami           
7  Bahasa dalam game mudah dimengerti           

8  Waktu yang diberikan cukup untuk mengerjakan soal           

9  Waktu yang diberikan terlalu banyak          

10 
Belajar menggunakan game “Tommy and Pokina” lebih 

menyenagkan          

11 
Belajar dikelas secara tradisional lebih menyenangkan 
daripada menggunakan game “Tommy and Pokina”          

12 
Suara pada film animasi pendek dapat terdengar dengan 
jelas          

13  Tampilan gambar visual dapat terlihat dengan jelas          
 
PERTANYAAN B (Wawancara) 

1. Menurutmu, apa kelebihan dan kekurangan dari aplikasi game yang sudah dimainkan 
tadi? 

          2. Apa yang bisa ditambahkah dalam game tadi, supaya lebih menarik dan 
menyenangkan? 

3. Pada bagian apa pada game tadi yang membuatmu suka untuk belajar bahasa Inggris? 

4. Jika kamu bisa membuat game sendiri, game seperti apa yang akan kamu buat supaya 
bisa lebih rajin belajar bahasa Inggris? 
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BAB V 

HASIL LUARAN YANG DICAPAI 

 

5.1. Luaran Penelitian: 

5.1.1. Game Software, Manual Book & Source Code 

Sebagai hasil dari kegiatan PPT ini telah diproduksi sebuah game software yang diberi 

 judul  “ ” yang  masingTommy  &  Pokina  English  Language  Game  Software -masing  cerita 

bagian Pokina dan Tommy berdurasi 40 menit. Pengguna game software ini ditargetkan pada 

siswa kelas 8. Sebagai sebiuah English language game, latihan yang diberikan mengacu pada 

pelatihan semi-TOEFL.  

Seperti yang telah diinformasikan pada , setelah siswa menentukan untuk Manual Book

           memilih cerita tantang Pokina atau Tommy, siswa akan diajak bermain dengan sebuah 

        Listening exercise  yaitu dengan melihat film  animasi dan menjawab beberapa pertanyaan 

yang sifatnya multiple choice.  

    

Durasi film imasi tayang selama 7 m it 8 detik untuk animasi Pokina dan 3 m it 36 detik an en en

untuk animasi Tommy. Setelah itu siswa diminta untuk menjawab soal pilihan ganda. 
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 Reading exercise yang bahan bacaannya dapat dibaca selama 10 menit dengan cara  

scroll up dan scroll down untuk menjawab pertanyaan adalah latihan berikutnya yang harus 

         dilakukan  oleh siswa.  Dalam menjawab  soal, siswa juga  diberi waktu 10 menit  untuk 

menjawabnya. Berikut contoh tampilan pada game software-nya. 

 

 

 

 

 

  Writing exercise menjadi latihan yang selanjutnya. Dalam latihan ini siswa diminta 

 untuk menuliskan kembali menu yang dilihat tentang sayuran PakChoy yang dijadikan es 

krim atau Tomat yang dapat diolah menjadi pudding dengan waktu 15 menit dan jumlah kata 

yang telah ditentukan, yaitu 1000 kata sebagai batasan.  
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Sebagai latihan akhir dari  ini adalah semi-TOEFL game software Speaking exercise, 

siswa diminta untuk memperhatikan dan kemudian mendeskripsikan poster secara oral selama 

10 menit sebagai waktu batasannya dengan cara direkam ke dalam sistem tentang Pokina atau 

Tommy.  

 

 

 

 

Semua informasi tersebut di atas dituangkan dalam sebuah  yang akan diberikan Manual Book

   kepada pengguna yang memakai produk  ciptaan peneliti. Contoh tampilan game software

manual book dan CD yang disiapkan adalah sebagai berikut: 
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Sebagai pelengkap, peneliti juga menyediakan manual  yang berguna bagi urusan Source Code

hak cipta (HKI) atas produk terpan yang dihasilkan oleh peneliti.Contoh tampilan dari source 

code adalah sebagai berikut: 
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5.1.2. Pendaftaran no. Hak Cipta (HKI) 

Oleh karena hasil utama dari Penelitian Produk Terapan ini adalah sebuah produk 

maka atas terciptanya  telah didaftarkan Pokina & Tommy English Language Game Software

dua kategori hak cipta yaitu: 

 (a)  Lima  karakter  kartun  sayuran  Sawi,  Tomat,  Brokoli, Bayam  &  Wortel    yang 

digunakan dalam film animasi dengan nomor aplikasi EC00201704245 dan  

(b) -nya dengan nomor aplikasi Pokina & Tommy English Language Game Software

EC00201704252 

Berikut adalah bukti sertifikat dan pendaftaran tersebut: 
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5.1.3. Hasil Kuesioner dan Wawancara 

         Dalam rangka ingin mengetahui apakah siswa merasa lebih termotivasi untuk 

mengikuti pelajaran bahasa Inggris, maka setelah  diujicobakan kepada siswa, game software

tim memberikan kuesioner dan wawancara kepada siswa. Setelah direkapitulasi, hasil dari 

           kuesioner dan wawancara yang telah diberikan ke SMP yang dijadikan target dapat 

dilaporkan sebagai berikut. 

Soal no. 1 dengan pertanyaan tentang apakah tampilan warna di dalam game “Tommy 

and Pokina” menarik, dijawab bahwa 2% sangat tidak setuju, 5% tidak setuju, 13% netral, 

      45% setuju  dan 35% menjawab  sangat  setuju kalau  warna  menentukan  daya tarik untuk 

kalangan SMP sebagai target. Dalam wawancara, jawaban ini juga didukung dengan respon 

           siswa yang menyatakan bahwa kelebihan dari aplikasi ini adalah warna bagus  yang “ ”

digunakan untuk karakter dan background atau settingnya menarik. Berikut hasil prosentase 

jawabannya:  

 

 

 

 

 

 

           Soal no. 2 dengan pertanyaan tentang apakah game bahasa Inggris ini lebih 

menyenangkan daripada hanya membaca buku di kelas, mendapat respon bahwa 5% sangat 

tidak setuju, 10% tidak setuju, 22% netral, 33% setuju dan 30% menyatakan sangat setuju 

bahwa menyenangkan. Dalam wawancara juga terdapat jawaban yang mendukung karena ada 

            yang menyatakan bahwa kelebihan game ini adalah lebih seru dari pada baca buku , “ ”

“ ”kelebihannya adalah menyenangkan , bahkan untuk seorang responden di salah satu sekolah 

internasional yang menjari mitra penelitian, yang notabene siswa tersebut berasal dari luar 

 negri dan menjadikannya sebagai bahasa utama mengatakan bahwa There is nothing bad “

about this app, and I love the Writing part in this game . ”
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          Soal no 3 dengan mempertanyakan apakah bentuk karakter Tommy dan Pokina 

menarik, mendapat respon bahwa 2% sangat tidak setuju, 8% tidak setuju, 20% netral, 45 % 

         setuju dan  25 % menyatakan sangat setuju kalau  menarik. Dalam wawancara dinyatakan 

bahwa bentuk karakter yang ditampilkan dalam animasi menarik dan lucu sehingga menjadi 

nilai tambah dalam game. 

 

   

 

 

 

 

          Soal no. 4 mempertanyakan apakah petunjuk yang diberikan dalam tombol game 

mudah dipahami, mendapat respon 2% sangat tidak setuju, 5% tidak setuju, 32% netral, 43 % 

           setuju dan 18 % sangat setuju bahwa tombolnya mudah dipahami. Dalam wawancara 

       responden memperjelas pernyata  setujunya dengan mengatakan bahwa tombol tombol an –

yang disesuaikan dengan tema membuat lebih mudah mengenali dan memahami fungsi dari 

tombol yang ada. 

Soal no.  5 bertanya apakah game software “Tommy and Pokina” mudah digunakan, 

mendapat respon 0% sangat tidak setuju, 7% tidak setuju, 35% netral, 38 % setuju dan 20% 

menyatakan sangat setuju. Pernyataan paling banyak untuk setuju diperkuat dalam wawancara 

dimana responden menyatakan bahwa game software mudah untuk digunakan. 
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           Soal no. 6 mempertanyakan apakah bahasa yang digunakan di dalam game bisa 

dipahami, mendapat respon 5% sangat tidak setuju, 15% tidak setuju, 27%  netral, 33% setuju 

dan 20% menyatakan sangat setuju kalau bahasa yang digunakan dinilai mudah dipahami. 

 Kebanyakan  yang  menyatakan  setuju  diperjelas  dengan hasil  wawancara  responden  yang 

menyatakan bahwa game software untuk meningkatkan bahasa Inggris efektif karena bagi 

yang masih kurang menguasai terbantu dengan latihan pilihan ganda pada latihan Listening, 

Reading Writing Speaking dan cara latihan  dan  juga mudah untuk dipahami dan dikerjakan. 

           Soal no.  7 dengan pertanyaan tentang Bahasa dalam game mudah dimengerti, 

mendapat respon 2% sangat tidak setuju, 7% tidak setuju, 38% netral, 25% setuju dan 28% 

menyatakan sangat setuju. Walaupun sebagian besar menyatakan netral memberi masukan 

kepada  peneliti bahwa bahasa Inggris yang dipergunakan dalam game dapat disederhanakan. 

          Namun demikian, adanya pernyataan yang lebih setuju daripada yang tidak setuju 

         memperkuat pandangan bahwa bahasa Inggris yang dipergunakan dalam game software 

mudah untuk dipahami. Jadi apabila bahasa yang digunakan saat ini dipertahankan dipandang 

masih relevan.  

Soal no. 8 dengan pertanyaan tentang waktu yang diberikan cukup untuk mengerjakan 

soal ada 10% yang menyatakan sangat tidak setuju, 7% tidak setuju, 20% netral, 40% setuju 

dan 23% sangat setuju.  
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Sedangkan untuk soal no. 9 tentang apakah waktu yang diberikan dalam menjawab 

soal-soal di  terlalu banyak, mendapat respon 7% sangat tidak setuju, 40% tidak game software

       setuju, 30% netral, 15% setuju serta 8% menyatakan sangat setuju. Hal ini menunjukkan 

bahwa waktu yang disediakan untuk mengerjakan latihan dalam game software sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Dari hasil wawancara juga menunjukkan bahwa adanya sisa waktu dapat 

dipahami bahwa soal yang diberikan mudah atau tidak terlalu sulit. 

   Soal  no.   10  dengan pertanyaan  tentang belajar  menggunakan  game  “Tommy  and 

Pokina” lebih menyenangkan, mendapat respon 7% sangat tidak setuju, 5% tidak setuju, 40% 

netral, 28% setuju dan 20% menyatakan sangat setuju bahwa game ini sangat menyenangkan. 

 

       Menarik  bahwa ada  40% yang  menyatakan netral. Hal ini dapat  diartikan  bahwa siswa 

  menyadari  kalau  tidak terlalu  banyak  kesempatan  bagi  siswa  untuk mendapatkan  materi 

sekolah yang berupa media digital seperti produk yang diujicobakan oleh tim. Oleh karenanya 

bagi siswa itu antara mendapatkan materi pelajaran bahasa Inggris yang klasik dengan guru 

yang mengajar dengan buku maupun dengan media digital tidak terlalu beda keadaannya. 

          Soal no. 11 dengan pertanyaan tentang belajar dikelas secara tradisional lebih 

       menyenangkan daripada menggunakan game “Tommy and Pokina”, mendapat respon   7% 

sangat tidak setuju, 17% tidak setuju, 53% netral, 13% setuju dan 10% menyatakan sangat 

       setuju bahwa  belajar dengan game  ini sangat  menyenangkan dibandingkan belajar secara 

tradisional di kelas. Disini dipahami bahwa game software ini berhasil meningkatkan motivasi 

siswa untuk belajar bahasa Inggris secara aktif dan kreatif. 
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Soal no.  12 dengan pertanyaan tentang suara pada film animasi pendek dapat terdengar 

dengan jelas, mendapat respon 5% sangat tidak setuju, 15% tidak setuju, 17% netral, 35% 

setuju dan 28% menyatakan sangat setuju bahwa suara pada film animasi di game ini sangat 

         terdengar jelas. Walaupun ini menunjukkan keberhasilan game software dalam menarik 

perhatian siswa untuk belajar bahasa Inggris, di lapangan ada beberapa faktor kendala, yaitu 

kurang sempurnanya beberapa fasilitas komputer sekolah yang tidak mempunyai sound card, 

sehingga peralatan headset yang disediakan untuk perangkat komputer perlu diganti dengan 

headset yang biasanya untuk handphone hasil suaranya kecil. 

 

 

 

 

 

 

 

Soal no.  13 dengan pertanyaan tentang tampilan gambar visual dapat terlihat dengan 

jelas, mendapat respon 0% sangat tidak setuju, 15% tidak setuju, 40% netral, 40% setuju dan 

40% menyatakan sangat setuju. Disimpulkan disini bahwa gambar visual dalam game sangat 

diperlukan untuk dapat menjadi kaktor dalam menarik perhatian siswa. 
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  Dari hasil kuesioner dan wawancara diatas, dapat disimpulkan bahwa media digital 

seperti English language game software yang telah diciptakan oleh peneliti menjadi model 

yang baik dan tepat guna bagi meningkatkan motivasi siswa untuk belajar bahasa Inggris. 

Walaupun game software yang diciptakan ini mempunyai beberapa kendala antara lain bahwa 

PC yang digunakan harus mempunyai sound card dan minimal mempunyai OS Windows 7, 

produk terapan iptek-sosbud ini memang layak mendapatkan Hak Cipta.  

  Berikut  adalah  dokumentasi  foto  ketika mengujicobakan  game  selain ketika  siswa 

diminta untuk mengisi kuesioner: 

(1) Uji coba di sekolah dalam naungan Yayasan Islam: SMP Eka Sakti  

   

 

(2) Uji coba di sekolah dalam naungan Yayasan Katolik: SMP Kebondalem 
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(3) Uji coba di sekolah internasional: Permata Bangsa School 
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(4) Pengisian kuesioner 

   

 

 

 

5.1.4. Pembicara Seminar Nasional  

Selama penelitian, terdapat kesempatan untuk mempromosikan hasil kerja penelitian 

dan produk yang dihasilkan yaitu ketika: 

(a) Ketua Peneliti (Ekawati Marhaenny Dukut) diundang sebagai keynote speaker 

di seminar nasional di Universitas Negeri Manado, Tondano pada tanggal 10-

       11 Agustus 2017 dengan mempresentasikan judul: “Educating Children 

English via Vegetable Cartoon Characters: from Book to Digital Animation to 

TOEFL-like English Game Software” 

(b) Ketua Peneliti (Ekawati Marhaenny Dukut) menjadi  di acara keynote speaker

International Education Week 2017, IUP DEE, Universitas Negeri Semarang, 

       Ruang Auditorium, 14 Oktober 2017 dengan mempresentasikan judul 

“Internationalizing Global Education through Media Technology”  

Berikut sertifikat dan beberapa foto sebagai bukti pelaksanaan kegiatannya: 
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5.1.5. Pembicara Seminar Internasional 

        Selain seminar nasional, peneliti juga mendapatkan kesempatan untuk seminar 

Internasional yaitu: 

laporan_akhir unduhan ...

Uploaded: 05/22/2019

Checked: 05/22/2019

Similarity

Similarity from a chosen source

Possible character replacementabc

Citation

References

https://corp.unicheck.com/


 

31 
 

(a) Ketua Peneliti (Ekawati Marhaenny Dukut) dan anggota peneliti (Cecilia Titiek 

       Murniati) diundang sebagai  dalam seminar internasional keynote speaker

       tanggal 9-11 September 2017, 5th Celt International Conference: 

Contextualizing the Trajectoruy of Language, Arts & Culture in Contemporary 

Society di Hotel Patra Semarang  yang diselenggarakan oleh Fakultas Bahasa 

     & Seni, Unika Soegijapranata  yang bekerjasama  dengan  Kementrian Riset, 

        Teknologi dan Perguruan Tinggi di Indonesia. Judul yang dipresentasikan 

   adalah:  “Popularizing Indonesian  Scenes  through Picturebooks  and Digital 

     Animation” (Ekawati) dan “Technology Enhanced Language Learning: 

Lessons Learnt” (Cecilia) 

  (b) Ketua Peneliti bersama tim-nya (Ekawati Marhaenny Dukut, Thecla Brenda 

         Chadrawati, Yedija Prima Putra & Christine Ayu Wulandari) yang hadir 

         sebagai   di acara parallel speaker International Conference on Learning 

Technologies: Leveraging Digital Technologies for Innovation and Knowledge 

      Sharing in Education, Soegijapranata Catholic University Indonesia & 

Youngstown State University USA, di Grand Candi Hotel, 14-15 September 

        2017. Judul yang dipresentasikan adalah “Using Local Culture for 

Picturebooks and Digital Animation in English Language Learning”   

Berikut sertifikat dan beberapa foto sebagai bukti pelaksanaan kegiatannya: 
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5.1.6. Berita di Media Massa 

Selama seminar ada beberapa berita yang masuk ke media massa, antara lain dapat 

dilihat berikut ini: 
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5.1.7. Publikasi Ilmiah ke Jurnal Nasional Terakreditasi 
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Jurnal Terakreditasi Nasional: Jurnal Penelitian Pos dan Informatika  
p-ISSN: 2088-9402; e-ISSN: 2476-9266 
 

Perancangan Tommy & Pokina Language Game 
 

Yedija Prima Putra, Thecla Brenda Chandrawati, Ekawati Marhaenny Dukut 
1Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Ilmu Komputer Universitas Katolik Soegijapranata 

Email: yeedĳaprimaputra@gmail.com 
23Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Ilmu Komputer Universitas Katolik Soegijapranata 

Email: brenda@unika.ac.id 
4Program Studi Sastra Inggris, Fakultas Bahasa & Seni Universitas Katolik Soegijapranata 

Email: ekawati@unika.ac.id 

 
 
ABSTRAK 
Perkembangan teknologi menyebabkan segala sesuatu mulai beralih ke dunia digital. 

       Selain untuk  mempermudah,  penggunaan perangkat digital dinilai juga lebih efisien. 
         Bidang pendidikan juga tidak ketinggalan dalam kemajuan teknolgi ini. Pendidik 

     menggunakan aplikasi  yang menarik  dan interaktif,  untuk membuat  kegiatan belajar 
       mengajar lebih menyenangkan.  Salah satu bentuk  aplikasi game pendidikan adalah 

Tommy & Pokina. Game ini menyuguhkan pembelajaran bahasa inggis dalam bentuk 
latihan soal dengan acuan latihan soal pada toefl, bagi pelajar SMP kelas 8. Soal-soal 
dibagi menjadi 4 bagian yaitu listening, reading, writing, speaking, dan masing-masing 
bagian memiliki interaksi yang berbeda. Perancangan aplikasi game Tommy & Pokina 

          ini dibuat pada perangkat komputer personal (PC) yang dapat dijalanka pada 
laboratorium  sekolahdan  sekaligus  dapat  dibimbing  oleh  guru,  sehingga  para  siswa 
dapat menyerap pelajaran dengan maksimal. Selain sebagai media pembelajaran, para 
guru juga dapat menilai kemampuan siswanya dengan adanya layanan laporan(report) 

 yang dapat memberikan nilai berdasarkan jawaban latihan soal yang diberikan para 
siswa. 
 
Kata Kunci: Game Edukasi, Perancangan Aplikasi, Game TOEFEL 

 
 
 

 

laporan_akhir unduhan ...

Uploaded: 05/22/2019

Checked: 05/22/2019

Similarity

Similarity from a chosen source

Possible character replacementabc

Citation

References

https://corp.unicheck.com/


 

41 
 

PENDAHULUAN 

Di abad ke-21 ini perkembangan teknologi 
    semakin meningkat, terutama pada sektor 

    digital. Pada dasarnya, tujuan teknologi 
   adalah mempermudah pekerjaan manusia, 

    sehingga semakin hari semakin banyak 
perkembangan yang ditemukan oleh peneliti. 
Perkembangan teknologi tersebut merambah 

    hampir di semuabidang kehidupan seperti 
     sosial, gaya hidup, ekonomi dan bisnis, 

bahkan pendikdikan. 
 

   Dunia pendidikan sudah mulai 
   memperkenalkan teknologi digital dengan 

   memasukan pelajaran Teknologi Informasi 
dan Komunikasi(TIK) ke dalam bagian dari 

    mata pelajaran. Pelajaran yang diterima 
   biasanya lebih pada aplikasi-aplikasi 
    pengolah data, seperti Microsoft Office 

    Word, Microsoft Office Excel, Microsoft 
Office Power Point, dll. 

  Untuk memperluas penggunaan 
    teknologi digital dalam bidang edukasi 

pendidikan, dibutuhkan perancangan sebuah 
aplikasi yang interaktif pada mata pelajaran 

    yang lain. Dengan demikian, pemanfaatan 
teknologi digital dapat lebih optimal. 

Aplikasi game Tommy & Pokina dibuat 
    untuk membantu siswa belajar bahasa 

   inggris. Dengan menggunakan tampilan 
visual yang menarik dan interaktif, pengguna 

     dapat lebih tertarik dan dapat menangkap 
pelajaran yang diberikan. 

Ada  4  (empat)  jenis  latihan  soal  yang 
     terdapat pada aplikasi game ini, yaitu 
    listening, reading, writing, dan speaking. 

     Berbeda dengan latihan soal manual yang 
    tertulis diatas kertas, masing-masing jenis 

latihan soal memiliki tampilan yang berbeda.  
   Dengan demmikian dapat meghindarkan 

kebosanan dari para pengguna.  
    Selain sarana pembelajaran bagi siswa, 

     para guru juga dapat menilai kemampuan 
siswanya dalam pengetahuan bahasa inggris. 

     Dalam game ini juga terdapat fasilitas 
 laporan (report) yang hanya dapat di akses 

     oleh admin atau guru saja. Dengan 
    dilindungi oleh mekanisme kata sandi, 

    fasilitas laporan dapat menampilkan hasil 
    penilaian para siswa berdasarkan jawaban 

yang diberikan. Selain memberikan laporan 
    secara langsung, laporan juga dapat 

     disimpan kedalam bentuk file dan suara 
   rekaman tersendiri, sehingga dapat 

memudahkan para guru untuk menilai pada 
personal komputer yang berbeda. 

Tema dan cerita yang digunakan dalam 
     latihan soal pada aplikasi permainan ini 

berasal dari buku cerita Pokina dan Tommy. 
 

 
TINJAUAN PUSTAKA 

    Game memiliki arti permainan atau 
pertandingan dalam bahasa inggris. Menurut 

     J. Von Neuman dan O. Morgenstern 
   “Permainan terdiri atas sekumpulan 

   peraturan yang membangun situasi-situasi 
     bersaing dari dua sampai beberapa orang 

atau kelompok dengan memilih strategi yang 
  dibangun untuk memaksimalkan 

kemenangan sendiri atau pun meminimalkan 
  kemenangan lawan. Peraturan-peraturan 

 menentukan  kemungkinkan tindakan  untuk 
setiap pemain, sejumlah keterangan diterima 

    pemain sebagai kemajuan bermain dan 
sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam 
berbagai situasi.” [1]. 

Dalam merancang pemrograman sebuah 
    permainan   diperlukan beberapa alat bantu 

dalam bentuk perangkat lunak. Diantaranya 
adalah Unity 3D, Visual Studio. 

A. Unity 3D 

     Unity adalah salah satu  game engine
yang cukup populer dikalangan pengembang 

    permainan. Sekitar 34% dari 1000 
   permainan gratis terpopoler dibuat 

menggunakan Unity[2]. Perangkat lunak ini 
    banyak diminati karena dapat mendukung 
  banyak platform, diantaranya  PC(windows, 

    Mac, Linux), Android, IOS, Windows 
Phone, bahkan game semua konsol game[3].  

     Selain itu, Unity juga mendukung 2 
 bahasa pemrograman yaitu Java Script dan 

C#. Bahasa pemrograman ini adalah bahasa 
    yang sering digunakan oleh programmer, 

    sebutan untuk seorang yang membuat 
program. Dalam penulisan bahasa program, 

 Unity memiliki 2 perangkat lunak bawaan, 
yaitu Monodevelop dan Visual Studio. 
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B. Visual Studio 

    Visual Studio adalah salah satu 
    perangkat lunak yang digunakan untuk 

membantu menuliskan bahasa pemrograman. 
     Perngkat lunak produk dari microsoft ini 

    merupakan salah satu perangkat lunak 
    bawaan yang dapat terintegrasi dengan 

Unity3D. 

   Perangkat lunak ini membantu 
   programmer dengan memberi perkiraan 

sintak yang akan di tulis, serta memberikan 
    keterangan singkat tentang sintak yang 

     ditulis. Selain itu, kesalahan kecil seperti 
     kesalahan tanda baca, salah ketik, dan 
    kesalahan variabel akan diberi peringatan 

     oleh perangkat lunak ini sehingga dapat 
meminimalisir terjadinya error pada bahasa 
program. 

C. Bahasa Pemprograman 

   Pemrograman adalah kegiatan dimana 
seorang menuliskan perintah-perintah dalam 

  bahasa pemrograman yang dimengerti oleh 
   komputer, untuk melakukan perintah-

perintah tertentu [4]. 

   Bahasa pemrograman adalah tulisan 
perintah  dalam  bahasa  tertentu  yang  dapat 

    dimengerti oleh perangkat digital. Bahasa 
tersebut berbentuk teks yang kemudian akan 

    diolah dan dijalankan oleh perangkat 
berbasis digital. 

   Bahasa yang digunakan dalam 
    perencanaan aplikasi Tommy & Pokina 

language adalah C#. Anders Hejlsberg game
adalah Chief Architect dalam pembuatan C#. 
kemampuan dan fleksibilitas yang ada pada 

    bahasa C/C++ serta kemudahan dan 
     produktifitas yang ada pada Visual Basic 

(VB)  di  janjikan  di  dalam  bahasa  C#  [5]. 
     Dengan kata lain, bahasa C# adalah 

   penyempurnaan bahasa pemrograman dari 
bahasa C/C++ dan VB. 

Selain perangkat lunak, juga dibutuhkan 
perangkat keras yang digunakan. Perangkat 
keras  yang  dibutuhkan  adalah  sebuah  unit 

    laptop. Perangkat ini digunakan dalam 
proses perancangan dan pembuatan aplikasi 

    game ini dengan meng-install perangkat 
   lunak-perangkat lunak yang dibutuhkan. 

Selain saran pembuatan, perangkat ini juga 

    akan digunakan untuk pengujian aplikasi 
game ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

   Dalam melakukan perancangan, ada 
beberapa proses yang harus dilalui. 

a. Perencanaan 
 Menentukan tujuan dan sasaran 
 Membuat storyboard  

   Membuat flowchart jalannya 
aplikasi 

b. Persiapan 
 Membuat asset 

   Mencari referensi-referensi coding 
yang dibutuhkan 

c. Percobaan 
 Melakukan percobaan 
 Membandingkan referensi 

d. Implementasi 
 Mengkolaborasikan hasil percobaan 

 
A. Perancangan 

1. Menentukan Tujuan 
  Perancangan diawali dengan 

 menentukan tujuan. Menentukan tujuan 
   dibutuhkan untuk mengetahui rencana 

    hasil akhir pembuatan aplikasi, dalam 
    hal ini adalah melatih anak-anak 

     setingkat SMP kelas 8 untuk belajar 
     toefl. Selain itu, tujuan juga sebagai 

   batasan dalam pembuatan aplikasi, 
sehingga proses pembuatan tidak meluas 
dan lebih efisien.  

Sasaran merupakan salah satu tolak 
ukur untuk menentukan sebuah tampilan 

   dan fungsinya. Contohnya umur, 
    tampilan visual dan fungsi aplikasi 

   kalkulator untuk anak-anak akan 
 berbeda dengan kalkulator untuk orang 
   dewasa. Walaupun berfungsi sebagai 

alat bantu hitung, kalkulator untuk orang 
dewasa akan lebih terlihat monoton, dan 

    memiliki fungsi oprasi yang lebih 
banyak dan rumit. 
2. Membuat Storyboard 

Storyboard memiliki definisi sebuah 
seketsa gambar yang disusun secara urut 

    dan bersambung sesuai dengan alur 
   cerita. Pembuatan storyboard harus 

berdasarkan dengan tujuan dan sasaran.  
  Selain itu, storyboard juga menjadi 

   panduan utuk pembuatan flowchart 
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    program yang akan dijalankan dalam 
    aplikasi. Dengan sketsa gambar dari 

storyboard dapat diperkirakan asset apa 
saja yang dibutuhkan dalam aplikasi. 

    Di bawah ini adalah contoh 
storyboard untuk menu utama. 

 

 

Gambar 1  Perancangan Letak Asset Storyboard
Pada Game Tampilan Menu Utuma 

Pada gambar tersebut terlihan 
  visualisasi sederhana mengenai 

   tampilan halaman menu dalam 
  kondisi-kondisi yang berbeda. 

Hal ini dimaksutkan agar semua 
   kemungkinan yang akan terjadi 

dapat digambarkan dan kemudian 
   di jadikan sebagai landasan 

pembuatan. 
  3. Membuat Flowchart Jalannya 

Aplikasi 
  Flowchart adalah visualisasi 

    urutan jalannya suatu proses. Di 
    dalam sebuah aplikasi terdiri dari 

    beberapa proses. Di dalam proses 
   terdapat tahapan-tahan yang harus 

  berurutan, termasuk aturan-aturan 
   yang harus dilakukan. Pembuatan 

   flowchart di tujukan untuk 
  mendeteksi kemungkinan adanya 

proses  yang  tidak  diinginkan,  juga 
sebagai acuan dalam alur pembuatan 

   sebuah  proses dalam aplikasi. Dari 
   pembuatan  dapat dilihat flowchart

  referensi apa  saja  yang dibutuhkan 
    dalam proses. Hal tersebut dapat 

  meningkatkan efisiensi dalam 
pembuatan aplikasi. 

   Berikut ini adalah contoh 
flowchart untuk soal . listening

 

Gambar 2Flowchart Listening 

  Gambar tersebut menunjukkan 
    alur program yang berjalan dalam 

menampilkan soal. 
B. Persiapan 

1. Membuat Asset 
   Aset adalah bahan atau 
   material yang dibutuhkan di 

   dalam aplikasi, seperti gambar, 
  background gambar, background 

musik, vidio, bentuk tulisan, dll. 
Pembuatan aset akan disesuaikan 

   menurut tema, sasaran dan 
   tujuan, agar pengguna merasa 
  nyaman dalam berinteraksi 

  dengan di dalam interface
aplikasi.  

  Pembuatan asset mengambil 
tema kartun, sesuai dengan tema 

 buku yang menjadi cerita dalam 
aplikasi. Selain itu, desain desain 

  yang sederhana juga 
  memudahkan pengguna dalam 

  menjalankan aplikasi. Dibawah 
ini adalah beberapa contoh desain 

    gambar untuk asset di dalam 
aplikasi 

Star

t 

Input 

Bu�o

n 
Muncu

l soal 

Input 

Bu�o

n 
Soal 

selanjutn

ya 

Soal 

sebelumn

ya 

Menyin

pan 

jawaban 

“next” “previous” 

“�nish” 

“END” 
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Gambar 3 Desain Asset Button Aplikasi 

2. Mencari Referensi Yang Diperlukan 
  Referensi digunakan sebagai 

   landasan teori saat melakukan 
  percobaan. Pengumpulan referensi 

juga di sesuaikan dengan apa yang 
    akan kita buat. Seperti bahasa 

   pemprograman, karena kita akan 
 menggunakan  unity3d game engine

yang dapat menggunakan bahasa C# 
dan JS, maka pilih salah satu sebaga 

   referensi yaitu C#. Kemudian 
   referensi mengenai  game engine

    juga sangaat penting, dalam kasus 
    ini kita akan menggunakan game 

engine Unity 3D. 
  Referensi dapat berupa 

   pengetahuan apapun tentang yang 
    kita cari, seperti teknik, plugin, 

sintak pemrograman, dll.  Referensi 
   mengenai bahasa pemrograma C# 

     dan Unity 3D dapat berasal dari 
    mana saja, seperti vidio tutorial, 

  artikel-artikel terkait, buku-buku, 
dll. 

C. Percobaan 
1. Melakukan Percobaan 

  Dari referensi-referensi yang 
    telah di dapat, tidak langsung 

 diimplementasikan kedalam 
   aplikasi. Referensi tersebut harus 

   melalui tahapan percobaan untuk 
mengetahui referensi tersebut sesuai 

    dan dapat digunakan atau tidak. 
  Kesesuaian referensi sangat 

mempengaruhi kinerja aplikasi yang 
akan dibangun. Percobaan dilakukan 
terpisah dengan project utama, agar 

    steril dan tidak merusak atau 
mengganggu project utama. 

 
2. Membandingkan Referensi 

  Terkadang ada beberapa 
referensi yang memiliki tujuan sama 

   tetapi menggunakan cara yang 
berbeda. Di dalam tahap percobaan, 

    kita akan mngetahui alur program 
   berjalan, sehingga kita dapat 

   menentukan referensi mana yang 
    bisa digunakan dan cocok dengan 

    alikasi yang sedang di bangun. 
   Penggunaan referensi yang tepat 

   juga dapat mempermudah kinerja 
perangkat yang digunakan. 

D. Implementasi 
   Setelah mendapat asset, referensi 

    dan pengetahuan yang cukup, saatnya 
  mengimplementasikannya pada game 

   engine. Dengan menggunakan game 
   engine pembangunan aplikasi akan 

semakin mudah. 
 

1. Main Menu 
Di  bawah  ini  adalah  tampilan  dari 
menu utama. 

 

Gambar 4 Tampilan Menu Pilih Cerita 

Gambar 5 Tampilan Menu Login 

    Pada kedua gambar di atas 
menunjukkan menu pilih cerita dan 

    login sebelum  memulai, setiap 
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pengguna diharuskan untuk mengisi 
     nama dan nomor id. Hal tersebut 
   untuk membedakan hasil jawaban 

    dari setiap pengguna. Form hanya 
akan muncul saat pengguna pertama 

    masuk aplikasi dan saat pengguna 
    telah selesai dan meriset nilai. 

Sehingga dapat langsung digunakan 
oleh  pengguna  lain.  Pada  tampilan 

    menu  utama ada 2 pilihan tombol 
untuk 2 pilihan cerita yang berbeda, 

 Pokina  dan  Tommy,  yang masing-
    masing pilihan akan menuju sub 

menu masing-masing. 

2. Sub Menu 
Di bawah ini adalah gambar dari sub 
menu pokina 

 

Gambar 6 Tampilan Menu Awal 
Kategori  Soal

 

Gambar 7Tampilan Menu Awal 
Kategori Soal Setelah Selesai 

DiKerjakan 

Sub menu berisi 4 materi dasar 
dalam toefl, listening, reading, 
writing dan speaking. Masing-
masing menu akan menuju pada soal 
yang berbeda. Ketika 1 materi soal 
sudah terselesaikan, maka akan 
muncul gambar tandai yang berarti 
sudah selesai dan tidak dapat di 

kerjakan kembali. Masing-masing 
soal memiliki batas waktu untuk 
mengerjakan. Tampilan interface 
dibuat sangat sederhana agar 
pengguna tidak kesulitan dalam 
menjalankan aplikasi. Tombol 
kembali digunakan untuk kembali ke 
menu utama. 

3. Listening 
   Materi  yang biasanya listening

   hanya menggunakan suara dalam 
  penyampaian cerita, diubah 

menggunakan film animasi pendek. 
  Dengan demikian pemanfaatan 

  perangkat media dapat 
dimaksimalkan.  

    Di dalam soal , akan listening
   ada perintah untuk  melihat sebuah 
    film mengenai tokoh utama yaitu 

 pokina  dan tommy,  masing-masing 
    pada soal yang berbeda. Kemudian 
   akan ditayangkan film animasi 

pendek yang nantinya akan menjadi 
    bahan materi pada soal listening. 

   Berikut adalah tampilan menu 
listening 

 

Gambar 8 Tampilan Menu Soal 
Listening 

  Setelah  menonton film pendek, 
  pengguna akan mengerjakan 

beberapa soal dengan batasan waktu 
     30 detik per  soal. Tipe soal dalam 

materi listening adalah pilihan ganda 
dengan  4  pilihan  jawaban.  Dengan 
tanda panah ke kanan da kiri untuk 
melanjutkan dan memundurkan soal, 

   pengguna dapat melihat kembali 
   soal sebelumnya, sebelum waktu 
    yang ditentukan habis. Jika waktu 
    habis, secara otomatis soal akan 

   tertutup dan kembali ke sub menu, 
    dan jawaban akan tersimpan. Jika 
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   sebelum waktu yang ditentukan 
belum habis, dan soal sudah selesai 

   dikerjakan tombol finish dapat 
  langsung menyimpanjawaban dan 

    kembali ke sub menu tanpa 
   menunggu waktu habis. Pada 

gambar di bawah ini adalah tampilan 
    menu soal apabila telah listening 

   menonton film animasi pendek 
sebagai berikut 

 

Gambar 9 Tampilan Menu Soal  Listening
Setelah Melihat Film Animasi 

4. Reading 
   Dalam materi reading pada 

karakter pokina, user akan diberikan 
   soal dengan bacaan disampingnya. 

Bacaan yang ada di sebelah kiri soal 
dapat  di-scroll  ke  atas  dan  bawah. 

    Waktu yang diberikan adalah 10 
   menit. Dalam waktu tersebut 

   pengguna harus menjawab 10 
   pertanyaan pilihan ganda. Jika 

  waktu yang diberikan habis, secara 
    otomasit jawaban yang ada akan 

tersimpan, dan akan kembali ke sub 
     menu. Pada gambar di bawah ini 
  adalah tampilan menu  soal  reading 

sebagai berikut 

 

Gambar  Tampilan Menu Soal Reading 10

5. Writing 
Dalam materi , pengguna writing

   akan diperintahkan untuk menulis 
 maxsimal  1000 karakter,  mengenai 

bagaimana dapat hidup sehat dengan 
  pak-coy. Pembatasan karakter 

  dikarenakan kelemahan program 
   yang hanya dapat menampung 

   jawaban sebanyak 1000 karakter. 
Waktu yang diberika untuk menulis 
adalah 15 menit. Jika sudah selesai, 

    dan menekan tombol finish, atau 
    waktu habis, maka jawaban akan 

disimpan dan kembali ke sub menu. 
6. Speaking 

Pada materi speaking, pengguna 
akan diminta untuk melihat gambar 

    karakter Pokina atau Tommy di 
bagian  samping,  kemudian  diminta 

    untuk merekam suara mereka dan 
   mendiskripkan tengtang apa yang 

    ada pada gambar. Diberikan waktu 
   10 menit untuk merekam. Perekam 

 akan  berheti  setelah 10  menit  atau 
   menekan tombol stop, kemudian 

hasil rekaman akan di simpan dalam 
    satu folder yang sama, dimana 

aplikasi berada pada file. 
7. Report 

Jika  ketiga  soal  materi  pada 
   kedua cerita sudah selesai 

   dikerjakan, maka akan muncul 
tombol  pada menu utama. report
Untuk melihat nilai yang didapat, 

   harus memasukkan kata sandi, 
    karena hanya admin atau guru 

    yang boleh melihat hasil dari 
   pengujian. Seperti pada gambar 

dibawah ini. 

 

Gambar  Tampilan Menu Report 11
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  Report akan menampilkan 
   jawaban akhir  dari jawaban ketiga 

    materi dan jumlah jawaban yang 
   benar. Sedangkan untuk materi 

   speaking, hasil rekaman penguna 
akan tersimpan di dalam folder file 

 dimana aplikasi ini berada. Berikut 
adalah tampilan halaman report. 

 

Gambar  Tampilan Hasil Report Nilai 12

  Untuk penggunaan secara 
   masal dengan user bergantian, 
   cukup tekan tombol reset. 

   Tombol reset akan menghapus 
   semua data jawaban dari 

pengguna sebelumnya, tetapi juga 
  menyimpan hasil jawaban 

   tersebut kedalam sebuah file, 
    yang dapat diakses oleh admin 

   atau guru. Dengan begitu 
  pengguna selanjutnya dapat 

  langsung menggunakan aplikasi 
ini dari awal. Sehingga penilaian 

   dapat dilakukan pada perangka 
    yang berbeda dan pada waktu 

yang berbeda juga. 

 
Gambar  Tampilan Menu Report 2 13

Menu Pokina Dan Tommy 

 

 

 

SIMPULAN 

    Dalam game Tommy & Pokina 
  language game like software: TOEFEL  ini 

  merupakan game edukasipembelajaran 
  bahasa  inggris/toefel  bagi pelajar SMP 

    kelas 8. Untuk pembuatan dan 
perancangan game dibuat dengan engine 
Unity 3D dengan bahasa pemprograman 

   C#. Perancangan dimulai (1) game
Perencanaan  seperti  menentukan  tujuan 

   dan sasaran, membuat storyboard, 
membuat flowchart jalannya aplikasi. (2) 

   Persiapan seperti membuat asset, 
    mencari referensi coding yang di 

   perlukan. (3) Percobaan seperti 
  melakukan uji coba/percobaan, 

  membandingkan referensi. (4) 
  Implementasi seperti dengan 

   mengkolaborasi hasil percobaan. Ke 
    empat proses ini untuk mempermudah 

dalam  pemprogramman.  Game  Tommy 
     & Pokina  memiliki 4 language game

    kategori soal seperti  dengan Listening
 menampilkan  film  animasi  pendek dua 

     cerita Tommy The Tomato Actor dan 
     Pokina The Pak Choy Chef, Writing, 

    Reading, Speaking. Selain itu penguji 
     seperti guru dapat melihat nilai hasil 

yang telah di kerjakan melaui report. 
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ABSTRAK 

         Game bermanfaat dalam menghilangkan rasa jenuh, untuk dapat berfikir dalam 
mengatur strategi dan mengambil keputusan, serta untuk refresing. Namun game juga 

  dapat  digunakan sebagai  media  pembelajaran  yang  unik.  Game  merupakan aplikasi 
dalam dunia maya yang memiliki kreatifitas serta penuh imajinasi di dalamnya. Hal ini 
diperkuat dengan adanya tampilan konsep-konsep dalam game seperti yang terlihat pada 
tampilan asset visual. Tampilan asset visual ini dilakukan dalam tahapan pengembangan 
asset visual (Game Assets Development Phase) meliputi grafis, efek visual, tipografi dan 
tampilan antar muka (interface). Game Tommy & Poki’s language game: TOEFEL like 

software ini merupakan game edukasi sebagai media pembelajaran bahasa inggris/toefl 
      bagi  pelajar SMP  kelas 8  yang dikemas secara  menarik. Pengembangan pembuatan 

          desain aset visual game ”Tommy & Poki’s language game” menerapkan metode 

symbolic Analogy dengan pengambilan bentuk dasar dari bentuk objek yang dibentuk 
         lebih sederhana tanpa menghilangkan ciri utama dari objek tersebut. Perancangan 

         tampilan visual meliputi aspek gambar/objek, view, komposisi, dan desain tata 
letak/layout yang berguna sebagai dasar pengembangan visual dalam game. 
 
Kata Kunci: Game Edukasi, Asset Visual, Symbolic Analogy. 

 
 
PENDAHULUAN 

Dunia game merupakan dunia maya yang 
     penuh imajinasi dan kreatifitas hal ini 

    diperkuat oleh tampilan konsep-konsep dari 
sebuah permainan yang dijalankan. Tampilan 

     konsep ini terlihat pada tampilan visual. 
   Pembuatan tampilan konsep-konsep  game

     tentu saja melibatkan banyak orang dalam 
     proses pembuatanya mulai dari dunia seni, 

animasi, musik, pemrograman dan lain-lain. 
Game merupakan media interaktif dimana 

   membutuhkan interaksi user dalam 

    memainkannya. Maka dalam interaksi atau 
   komunikasi tersebut diperlukannya tampilan 

     visual yang dapat menarik user dan 
tercapainya dalam penyampaian pesan .  game

Proses  pengembangan    terdapat game
    tahapan dalam pengembangan aset visual 

    (Game Assets Development Phase) meliputi 
grafis, efek visual, tipografi dan tampilan antar 
muka (interface)[1]. 

Game “Tommy & Poki’s language game” 
   merupakan  pembelajaran bahasa game

    inggris/toefl. Dalam  tersebut terdapat game
latihan soal  soal serta adanya video animasi –

(Received Reviewed: Revised: Published:: tgl-bln-thn;  tgl-bln-thn;  tgl-bln-thn; tgl-bln-thn; Accepted:   tgl-bln-thn) 
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yang  terbagi  dalam  dua  cerita.  Cerita  dalam 
 game ini ditampilkan pada dua pilihan menu 

yaitu Pokina dan Tommy. Pokina merupakan 
 tokoh  karakter  sawi yang  berprofesi  sebagai 

koki wanita dan Tommy adalah tokoh karakter 
tomat yang berprofesi sebagai seorang aktor. 

      Di setiap menu berisikan soal  soal –

latihan toefl seperti listening, reading, writing, 
dan speaking yang terdapat pada menu pilihan 

 kategori  soal  yang  berurutan. Menu  kategori 
     soal pertama adalah sesi listening yang 

    disuguhkan dalam video animasi. Apabila 
 telah  melihat  video animasi  tersebut  pemain 

  harus  menjawab semua  pertanyaan soal  agar 
     dapat melanjutnya ke kategori soal seperti 

    reading, writing, dan speaking. Secara 
    keseluruhan pemain harus menjawab semua 

soal sesuai waktu yang telah di tentukan agar 
    dapat melanjutkan ke kategori soal 

   selanjutnya.  edukasi pembelajaran Game
bahasa inggris/toefl ini berbasi PC.  

   Game pembelajaran bahasa inggris/toefl 
ini berlandaskan dari buku cerita Pokina dan 
Tommy yang kemudian dikembangkan dalam 

     bentuk digital yang ceritanya terlihat pada 
     video animasi serta pertanyaan setiap soal 

      yang seputar dari buku cerita yang telah 
animasikan dalam video animasi tersebut. 
 
TINJAUAN PUSTAKA 

D. Game 

     Game berasal dari bahasa Inggris yang 
    memiliki makna permainan atau merupakan 
     aktivitas terstruktur atau semi struktur yang 

     dilakukan untuk bersenang  senang dan –

   digunakan sebagai media dalam 
pembelajaran[2]. 

   Menurut O.Morgenstern dan J.Von 
    Neuman dalam W.Wibisono dan L.Yilianto 

   mengatakan “ Permainan merupakan 

   sekumpulan peraturan yang membangun 
     situasi bersaing dalam beberapa orang atau 

    kelompok dalam memilih strategi untuk 
   memaksimalkan kemenangan sendiri serta 

menghindari dari kemenangan lawan[2]. 

 

Elemen  elemen dasar dalam game dibagi –
dalam 3 elemen sebagai berikut : 

 1. Elemen  Visual meliputi  semua  elemen 
grafis yang digunakan sebagai interaksi 
user atau pengguna dengan game. 

    2. Audio adalah unsur pendukung yang 
berguna  untuk  membuat  pemain  terasa 

    lebih nyata dikarenakan audio yang 
   memiliki kesan dimensi dan  efek yang 

    dapat menstimulus otak serta saraf 
motoric gerak. 

3. Gameplay adalah sistem permainan yang 
   mengatur alur cerita, serangkaian 

    program serta beberapa aturan yang 
mendasari dalam game tersebut.   

E. Desain Grafis 

Dalam pandangan ilmu komunikasi, desain 
    grafis merupakan penyampaian pesan visual 

yang berwujud teks dan gambar. Desain grafis 
    dapat diartikan sebagai desain komunikasi 

visual[3]. Tampilan Visual Desain Grafis dapat 
      dibagi menjadi Desain 2D dan Desain 3D. 
     Desain grafis 2D merupakan desain yang 
     terlihat tidak timbul atau dapat dikatakan 
     terlihat kurang nyata karena tidak adanya 

dimensi yang menonjol[4]. 

   Pada umumnya, proses perancangan, 
perencanaan dan pelaksanaan produksi desain 

     asset visual untuk game diawali dengan 
   penetapan spesifikasi deskriptif yang 

 kemudian  diikuti dengan  perancangan  visual 
dari objek yang akan ditampilkan dalam game. 

    Salah satunya adalah penetapan atau 
pengarahan bentuk.  

   Sarwono mengemukakan bahwa metode 
    desain dalam penciptaan desain bentuk 

benda[1] antara lain sebagai berikut :  

1. Constraint merupakan hal atau kondisi 
spesifik yang dapat digunakan sebagai 
arahan atau alasan terciptanya bentuk 
visual pada benda tersebut. 4 Kategori 

   ini meliputi Radical Constraint, 
  Formal Constratint, Practical 

Constraint, dan Symbolic Constraint. 

2. Analogy merupakan persamaan prinsip 
   atau kesamaan komponen yang 

dikandung oleh 2 atau lebih hal yang 
    berbeda. 4 Kategori ini meliputi 
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   Personal Analogy, Direct Analogy, 
   Symbolic Analogy dan Fantasy 

Analogy. 

   Perancangan dengan metode Symbolic 
  analogy[1] merupakan metode 

mengidentifikasi  suatu  objek  yang  kemudian 
      diambil ciri khas utama dari objek tersebut 

     sehingga dapat diadaptasi ke dalam bentuk 
lain. Atau dapat dikatakan Symbolic Analogy 
hanya diterapkan sebagai pengambilan bentuk 
dasar dan dalam pewarnaannya dapat diubah. 

Dalam tulisan ini akan membahas tampilan 
     visual dalam game “Tommy & Poki’s 

  language  game “Tommy  & Poki’s  language 

 game” yang bertemakan pembelajaran bahasa 
     inggris/toefl dari buku cerita dalam bentuk 

digital.   

HASIL DAN PEMBAHASAN 

     E. Perancangan  Visualisasi  Buku  Ke 
Digital Animasi 
Pada dasarnya buku berisi teks dan hanya 

    terdapat sedikit gambar yang ditampilkan 
   didalamnya dalam menyampaikan informasi. 

Baik itu buku cerita, buku pelajaran atau media 
   cetak  lainnya. Terkadang anak  kurang minat 

    dalam membaca khususnya dalam buku 
pelajar.  

Desain grafis menjadi peran penting dalam 
     kehidupan di zaman pencitraan ini. Proses 

   perancangan, para desainer memanfaatkan 
berbagai macam unsur rupa antara lain seperti 

     warna, garis, gambar, huruf, bidang, dan 
fotografi. Unsur rupa tersebut di susun menjadi 

     satu  kesatuan dengan tata cara tertentu yang 
dapat menyampaikan pesan secara efektif. Tata 
cara  yang  digunakan  untuk  merangkai  unsur 

     visual yang dapat dikatakan bahasa visual. 
    Desain grafis tidak  hanya digunakan sebagai 

    media penyampaian secara visual, namun 
    bagaimanan pesan itu dapat memberikan 

dampak yang mampu mempengaruhi penerima 
pesan  secara  ampuh  sehingga  dapat  menjadi 
media pemecahan masalah[5]. 

  Untuk itu  dibuatlah  digital animasi  yang 
mengambil cerita dari buku Poki dan Tommy. 

      Pada buku cerita Poki si sawi koki 
     menggambarkan karakter laki  laki namun –

    dalam video animasi digambarkan dalam 
   karakter perempuan dikarenakan cerita 

Tommy si tomat aktor sudah menggambarkan 
karakter laki  laki. Hal ini agar tidak adanya –

perbedaan penggambaran gender. 

    Perancangan bentuk dan tampilan visual 
  pada  video  animasi  dibutuhkan karena dapat 

menarik dalam penyampaian konsep cerita.  

   Pada game  “Tommy  & Poki’s language 

game”  tampilan  visual  desain  dengan  model 

    grafis 2D dengan teknik penggambaran 
   menggunakan pendekatan symbolic analogy 

dalam perancangan bentuk dan tampilan pada 
video animasi serta desain asset pada gamenya. 

   F. Pengembangan  Visualisasi  Video 
       Animasi  Dan  Desain  Asset  Dalam 

Game  Tommy  &  Pokina  Language 
Game 

 Berikut  ini  adalah proses  pengembangan 
yang akan di tampilkan dalam game. 

 
1. Visualisasi Pada Video Animasi 

     Landasan buku cerita yang akan di 
     animasikan diambil dari judul buku sebagai 

berikut ini 
 Tommy The Tomato Actor 

Buku cerita dengan judul ini dapat dilihat 
pada gambar di bawah ini 

 
Gambar  Judul Buku Tommy The Tomato Actor 14

 Poki The Pak Choy Chef 
Judul dalam cerita animasi diganti menjadi 
Pokina  The  Pak  Choy  Chef  dalam  versi 
perempuan. Di bawah ini adalah tampilan 
buku cerita Poki sebagai berikut 
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Gambar  Judul Buku Poki The Pak Choy Chef15  

Alur buku cerita yang akan di buat dalam 
    bentuk digital animasi dilakukan beberapa 

tahap antara lain sebagai berikut : 

2. Pembuatan Stroryboard 
 

 Storyboard  adalah  sebuah  sketsa gambar 
     yang bersambung yang disusun secara urut 

sesuai dengan alur cerita tiap scene,storyboard 
ini tidak perlu realis. Di dalam storyboard juga 
dapat digambarkan suasana latar, serta adegan 

   karakternya. Storyboard ini memudahkan 
   jalannya proses pembuatan berlangsung. 

    Pembuatan storyboard ini berlandaskan dari 
buku  cerita  yang  telah  ada.  Pada  gambar  di 
bawah ini adalah contoh gambaran storyboard 
dari  scene  opening  yang  menampilkan  judul 
cerita pada dua cerita tersebut sebagai berikut 
ini 

 

Gambar  Contoh Storyboard Scene Opening 16
Tommy & Pokina 

3. Pembuatan Asset Animasi 

Animasi adalah memberi hidup atau jiwa 
     dan menggerakkan benda mati yang dibuat 

     secara berurutan dalam posisi atau gerakan 
berbeda yang dapat menciptakan kesan seolah 
hidup dalam sebuah rangkaian gambar. 

Pembuatan asset video animasi ini sangat 
    penting agar dapat menggambarkan dan 

menyampaikan ide konsep cerita dengan baik 
serta menarik. Pembuatan asset video animasi 

     ini seperti desain background dan karakter 
     tokoh yang akan di tampilkan. Mendesain 

background dan karakter di sesuaikan dengan 
      alur cerita yang ada di buku kemudian 

dikembangkan. Yang perlu diperhatikan dalam 
    membuat asset seperti background, karakter 

  serta  atribut  lainnya adalah pewarnaan  yang 
 harus  memiliki  suatu kesatuan  agar  karakter 

     tetap dapat dilihat meski di tampilan 
background yang ramai dengan warna. Secara 

     garis besar visual video animasi memiliki 
warna yang cerah, ceria dan mencolok namun 
tetap enak di pandang mata.  

    Dibawah ini adalah beberapa contoh 
tampilan desain karakter dan background yang 

      ada di buku cerita dengan tampilan video 
animasi antara lain sebagai berikut : 

4. Desain Karakter 
 

   Dalam mendesain karakter hendaknya 
ditentukan terlebih dahulu sebuah konsep atau 

     ide cerita. Setiap tokoh karakter memiliki 
    karakteristiknya masing  masing. Dalam –

     pembuatan karakter video cerita animasi ini 
      sudah ada gambaran dari buku cerita yang 

kemudian di kembangkan. Karakter pada pada 
     video animasi dari buku cerita ini 

menggambarkan sayuran dan buah yaitu tomat 
dan  sawi.  Berikut  ini  tampilan  karakter  dari 
kedua cerita yaitu untuk pembuatan Tommy the 
Tomato Actor Pokina the Pak Choy Chefdan : 
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a) Tommy the Tomato Actor 

 

Gambar  Karakter Tommy Dalam Buku 17

 

Gambar  Karakter Tommy Dalam Video Animasi 18

Dari kedua gambar di atas dapat 
diperhatikan antara gambar 3 dan 4 terlihat 
perbedaan yang terlihat dari bentuk tampilan 
wajah seperti mata dan pipi, serta tampilan 
rambut. Gambar 4 di buat terlihat muda dan 
imut dibandingkan dengan gambar 3, namun 
karakter tetap menggunakan setelan pakaian 
yang masih sama yaitu jas. 

b) Pokina the Pak Choy Chef 

     Pada gambar di bawah ini dapat 
      diperhatikan antara gambar 5 dan 6 terlihat 

perbedaan  dari  sisi  warna  dimana  gambar  6 
pada tampilan di video animasi yang memiliki 
warna yang terang dan terlihat segar, selain itu 

    memiliki ciri perbedaan karakter. Dimana 
gambar 5 merupakan karakter versi laki  laki –

    sedangkan gambar 6 merupakan karakter 
perempuan  yang  dapat  dilihat  dari  rona  pipi 

     serta aksesosir yang dikenakan seperti yang 
     telihat pada gambar. Berikut adalah gambar 

karakter dari buku cerita dan video animasi 

 

Gambar  Karakter Poki dalam Buku Cerita 19

 

Gambar  Karakter Pokina dalam Video Animasi 20

5. Background 

   Fungsi background sebagai penunjang 
     untuk menciptakan dunia si karakter dari 

    tingkah laku karakter tersebut. Background 
    juga sebagai tampilan visualisasi  agar dapat 

   menyampaikan informasi yang menarik 
     dimana terdapat grafis dan teks yang 

mendukung. 

a) Tommy the Tomato Actor 

     Pada gambar desain tampilan gambar 7 
  merupakan tampilan desain background pada 

   buku  cerita Tommy  dan gambar  8 merupak 
   tampilan background visualisasi animasi. 

Dapat dilihat pada kedua tampilan seperti pada 
      gambar di bawah ini dimana pada desain 

     tampilan gambar 9 memiliki tampilan yang 
lebih ramai dengan adanya aksesoris tampilan 
yang dapat melihatkan suasana sang actor yang 
sedang  menghadiri  sebuah  acara.  Berikut  ini 

  adalah  gambar  tampilan background Tommy 
The Tomato Actor dari buku cerita dan dalam 
video animasi 
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Gambar  Tampilan Background Tommy Dalam 21
Buku Cerita 

 

Gambar  Tampilan Background Tommy Dalam 22
Video Animasi 

b) Pokina The Pak Choy Chef 

 

Gambar  Tampilan Background Poki's Dalam 23
Buku Cerita 

 

Gambar  Tampilan Background Poki's Dalam 24
Video Animasi 

     Pada kedua gambar diatas dapat dilihat 
pada desain tampilan background dalam video 
animasi  yang  terletak  pada  gambar  11  lebih 

    terlihat ramai dengan adanya perlengkapan 
     memasak serta suasa dapur yang memiliki 

  banyak perabotan serta memiliki warna yang 
bervariasi. 

6. Compositing 

   Compositing adalah proses menyatukan 
     semua elemen dalam satu scene. Seperti 

   menyatukan background, karakter, sound 
      dalam satu lembar kerja. Pada proses ini 

    menggunakan software Adobe Flash/ CC 
    Animate. Yang perlu diperhatikan dalam 

mengubah gambar menjadi animasi,  karakter 
    yang berbicara harus disesuaikan antara 

     gerakan mulut dengan sound. Hasil output 
     yang dikeluarkan dalam proses ini adalah 

      format video yaitu mp4 atau avi, format 
tersebut dapat di pilih sesuai yang diperlukan. 

 

Gambar  Tampilan Lembar Kerja Proses 25
Compositing Di Flash 

Pada gambar di atas adalah tampilan 
proses pembuatan video scene animasi dimana 
dengan mengunakan tahapan compositing dan 
pengerjaan gerakan animasi dilakukan 
sekaligus dalam satu lembar kerja. 

7. Rendering 

   Rendering adalah proses menyatukan 
semua  scene  yang  telah  dibuat  menjadi  satu 

    film. Untuk mempercantik proses penyatuan 
 scene  ini  dapat  ditambahkan  backsound atau 

      efek transisi antara video per scene. Proses 
rendering dalam pengerjaan video animasi ini 
menggunkan software Adobe Premiere, berikut 
adalah tampilannya 
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Gambar  Tampilan Rendering Di Premiere26  

G. Desain Asset Perlengkapan Game 
    Desain asset pelengkap disini seperti 

tampilan dalam interface game.User Interface 
(UI) atau antar muka pemakai yang merupakan 

     cara kerja komunikasi antara user dengan 
sistem. GUI ( ) dapat Graphical User Interface

     dikatakan sebagai tampilan grafis yang di 
    gunakan dalam membantu pengguna pada 

     suatu sistem seperti saat pemain menekan 
    tombol untuk menjalankan perintah kita. 
    Tombol tersebut merupakan bagian dalam 

      GUI. Desain GUI dalam game “Tommy & 

Poki’s ” identik dengan warna language game
– warna cerah yang menyala agar tidak kalah 

    dengan background yang sebagian besar 
     berwarna coklat dengan tekstur kayu. Di 

     bawah ini adalah tampilan interface sebagai 
berikut 

 

Gambar  Asset GUI 27

SIMPULAN 

Dalam game Tommy & Pokina language 
game:  TOEFEL  like  software  ini  merupakan 

    game edukasi sebagai media pembelajaran 
bahasa inggris/toefl bagi pelajar SMP kelas 8 

      yang dikemas secara menarik. Game ini di 
     buat berlandaskan dari buku cerita yaitu 

Tommy The Tomato Actor dan Poki The Pak 
      Choy Chef yang cerita dari buku tersebut 

    dikembangkan dalam animasi pendek. Untuk 
     mengubah gambar dari buku cerita menjadi 

    bentuk animasi diperlukan beberapa tahap 

proses pengerjaan yaitu pembuatan storyboard 
    tiap scene untuk memudahkan pengolahan 

dalam animasi asset; pembuatan asset animasi 
    seperti karakter serta gerakkan dan 

   background; compositing merupakan proses 
 menyatukan  semua  asset  element  satu scene 

    seperti background, karakter animasi, sound 
     yang dikerjakan dalam satu lembar kerja; 

rendering proses penyatuan semua scene agar 
tercipta satu video utuh.  

Kesulitan yang dihadapi dalam pembuatan 
digital animasi dari gambar buku cerita adalah 

  menyatukan sound  karakter berbicara dengan 
gerakan animasi karakter tersebut dikarenakan 

     membutuhkan ke telitian ekstra agar antara 
     dubbing dengan gerakan mulut dapat sesuai 

dengan yang di ucapkan. 
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5.1.8. Publikasi Ilmiah ke Jurnal Internasional Bereputasi 
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Popularizing  Local  Indonesian  Scenes  through  Picturebooks  and  Digital 

Animation Software: A World English Teaching Idea  

 

Ekawati Marhaenny Dukut 

 

Abstract: Teachers of English Language in Indonesia are continually challenged to 

             make innovative and creative ways in order to make students learn and use the 

langugae well for communication. Successful with a communicative service program 

for Kindergarten up to second grade of Primary School in promoting a bilingual picture 

book series (Indonesia-English) that contains simple English vocabularies with correct 

pronunciation for cute, lovable and colorful vegetablr characrers that talk about the 

   importance of vegetable consumption, this activity became the basis for conductng 

research on what can be done to make English language learning an enjoyable activity 

  for young students. Upon finding that students are more motivated to learn with a 

media technology in mind, the researcher devices a semi-TOEFL software for students. 

             This manuscript, thus describes (1) why 8th grade students is the best target to 

introduce a language learning game software, (2)  why picturebook stories are more 

popular for the Z generation if it is developed into digital animation movies, (3) how 

    the  scenes of  the  Indonesian  culture is  preserved through  attractive  and enjoyable 

          digital animation product, and (4) how a semi-TOEFL language learning game 

software becomes the solution to a creative English teaching-learning classroom. 

Key words: popular, picturestory book, Z generation, digital animation, game software 

 
1. Indonesia and its competence-based curriculum in schools 

In 2014, the Indonesian Ministry of Education and Culture has officially implemented a 

      school curiculum called  the Competence-Based  Curriculum (CBC), where objectives  are 

         “formulated in terms  of a prescribed or  target competence of  the outcomes of  language 

learning”  (Agustien, 2014, p. 39-40). Agustien elaborates about the curriculum as having 

           been based on a Systemic Functional  Linguistic (SFL) theory that  “sees  language as  a 

          resource for making meaning, for interacting with others, and for communication”. 

Communication in this case is about how people can interact with others by use of language 

     that has lexico-grammar rules to abide, so the conversation produced by the language is 
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meaningful or functional. In linguuistic terms, conversations would only become functional 

when it meets the interlocutor’s expectations.  

Having communicative competence in language, however, according to Celce-Mucia, 

Dornyei,  &  Thurrel    (1995)  also  means  that  a  learner  must  not  only  possess  linguistic 

         competence (the knowledge of language code in synyax, morphology, vocabulary, 

phonology, orthography) but also actional competence (the ability to understand and convey 

    communicative  intent by  interpreting and performing language  functions),  socio-cultural 

competence (the knowledge of customs, rules and beliefs, and principles of a given society), 

             strategic competence the ability to adapt the use of verb and nonverbal language for 

communication) and discourse competence (the ability to use the four language skill areas, 

       i.e. listening, speaking,  reading, and  writing). Following this  reasoning, therefore, in  the 

teaching of EFL in Indonesia, the four skills must be integrated to communicate the socio-

cultural and strategic competence of the language learners. 

Theoretically, Agustien  (2014) believes the previous curriculum that gives 360 hours 

of English language learning in elementary school, 480 hours in junior high school, and 540 

hours in senior high school can help attain the above objective. In practice, the current CBC 

which elliminated the  elementary school’s 360 hours of English in order to give more time 

for the teaching and learning of local languages questions the communicative competence 

level a student can have. It is through this rationale, that an innovative and creative material 

           becomes important in order to help reach the goal of students whose English can orient 

him/her as a global person who is equipt with a satisfactory communicative competence.  

  

2. Media technology in English classrooms 

In order to be regarded as a globalized person, the education field supports the efforts 

of academicians and researchers to create innovations that make good use of the development 

of today’s media technology. The underlying reason for this is the Z generation of students 

who cannot avoid the frequent use of electronic gadgets in their daily lifes. Comprising of 

nearly two billion people the teenagers and young adults of the Z generation are believed to 

be a generation which are global, social, visual and technological. They are the social media 

drivers and popular culture leaders, who are intimate friends with today’s gadgets. From the 

moment someone wakes up, the first thing she would get her hands on is the mobile phone. 

Not only will she be checking on the time, but she will start chatting to her digital media 

            friends about the scheduling of the day. Be it Facebook, Whatsapp, Skype or Instagram 

           application, she would busily make herself exist in her virtual world first, before finally 
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deciding to get up from bed, wash up and make other preparations for school. With this kind 

of environment, it is interesting to note that students see an academic atmosphere as positive 

when some kind of media technology is used in the classroom  (Khofilah, 2016, p. 68) rather 

than just discussing about what they may find through the traditional learning of reading 

textbooks. 

As informed above, in Indonesia the teaching of English language has been officially 

         elliminated, thereby making  the Junior  High School students to be ready  with whatever 

capacity they would have from home and theor neighborhood to follow the English language 

materials they would receive at school. In trying to find out how important would media 

technology be in supporting students learning of English, out of thirteen questions given in a 

questionnaire for 8 graders in three selected Junior High School students (Dukut, Murniati, & 

Chandrawati, 2017) question two and eleven is particularly relevant to discuss. In question 

two, it finds that 5% strongly disagrees, 10% disagrees, 22% neutral, 33% agrees and 30% 

strongly agrees with an English language game software being more interesting to have than 

reading a textbook as a media to learn English.  

The other question is question eleven, which asked whether or not a traditional class of 

learning English with a textbook is more enjoyable than playing the semi-TOEFL English 

language game software. This question gives an answer that 7% strongly disagrees, 17% 

disagrees, 53% neutral, 13% agress and 10% strongly agrees. With 17% disagreeing means 

that class materials such as the use of game software is better than the tradional method of 

using books. The 53% which answers neutral, however, signifies that they do not care less 

about it, since they realize that the use of media technology is not as highly used as the book, 

   thus,  they  welcome  anything that  would  motivate them  to  better their  English  language 

learning. 

The positive answers about the use of media tecnology is supported by the following 

statement  from  Gertner    (2011,  p.  10)  who  believe  that  multimedia  technology  has  the 

potential to give enjoyment to users and thus gives pleasure in learning. Alessi & Trollip also 

supports the importance of media technology in the classrom because one of the advantage of 

using it is it can lessen the time-consuming tasks that may detract students from learning  

(2001, p. 6). 

 

3. Semi-TOEFL game software for the English classroom 

As  has  been  expressed  above,  the  learning  of  English  language  should  take  into  account 

exercises that elevates students’ linguistic competence, i.e., which integrates the four skills of English. 
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In making creative materials for Junior High School students, therefore, a computer game software is 

  devised  in  order to  integrate  the  four  skills  of  learning  the  English language,  which  consist  of 

exercises in Listening, Reading, Writing and Speaking. This idea is taken from a previous Test of 

English as a Foreign Language (TOEFL) test called the IBT (Integrated-based Test) which since 2005 

        is a test designed to replace the CBT (Computer-based Test) which is no longer available since 

September 2016. In comparison to the PBT (Paper-based Test), which is more frequently used in 

Indonesia due to less opportunities for students doing the IBT that has to be feed in a computer, the 

PBT only has exercises in Listening for 30-40 minutes, Structure and Written Expression for 25 

minutes, Reading Comprehension for 55 minutes, and Writing exercises for 30 minutes  (TOEFL: 

Paper-based Test: Frequently asked questions). 

      By comparison  the  IBT has  exercises  on Reading for  60-80 minutes,  Listening for  60-90 

mimutes, Seaking for 20 minutes and Writing for 50 minutes  (TOEFL IBT: About the Test). This 

Speaking component in IBT is interesting to follow up since students in Junior High School would 

have experiences in doing multiple choice questions for Listening and Reading, and maybe some 

Writing but very limted opportunities, if any, for Speaking tests. Knowing that not many IBT are 

available for Junior High School students in Indonesia and most likely also in other countries, the 

researcher then sees this an opportunity to make an innovative product, i.e. a semi-TOEFL game 

software for Junior High School students.  

In creating the product, she involved her colleagues from the Game Technology Departmant of 

the Faculty of Computer Science in Soegijapranata Catholic University. This is due to the reason that 

in the world of gaming, there are a number of regulations or conceptual idea to follow. First of all 

there is a development pahse of making a game asset. This includes the devise of the graphics, visual 

effects, typography and the interface  (Siswanto, Ardianti, & Srisanto, 2014, p. 12). For this reason, 

many people are involved in producing a game. They can range from experts from the department of 

     Literature and  Arts, Animation,  Music,  Computer Programming, and  Information  System. These 

experts are needed because a game must have the following three elements: (1) Visual, i.e. all graphic 

elements that is used to create an interaction with the game players, (2) Audio, i.e. the supporting 

element that makes the game real life because the sound stimulate the brain to move the motoric body 

system, and (3) Gameplay, i.e. the game system, which organizes the story and the program that must 

be used to play the game. Game is, therefore, an interactive media where a user should actively play 

          with certain strategies to choose the best  way of  approaching the game. This choosing phase is 

important for users to identify themselves as game players. 
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4. From picturebooks to digital animation to English language game software  
Tommy & Pokina: English Language Game Software is a product that results from a research 

       that finds there is a need to make innovative materials to increase the motivation of students in 

learning the English language due to the government’s regulations of elliminating English classes in 

Indonesia’s primary schools. In the Junior High School there is usually only two meetings consisting 

of around one hour per meeting. This condition, according to Agustien is “half of what the previous 

curriculum” allocation was and it “inevitably gives the impression that in this curriculum, English has 

    been  marginalized”  (2014,  p. 42).  Thus, supplementary materials  that  takes  advantage of  media 

technology should be made.  

Tommy & Pokina: English Language Game Software based itself on two vegetable cartoon 

characters of a picturebook series that were results of the researcher’s community service activity in 

   2014 (Dukut, Utami, Nugroho, Putri, & Nugrahedi, 2014). The two vegetable cartoon characters 

choosen for the game is  and . Using Indonesian Pokina the Pakchoy Chef Tommy the Tomato Actor

        settings and some cultural backgrounds and Indonesian accessories for the character’s costume in 

addition to the kinds of vegetable dish discussed in the story, the picturebooks created to not only 

           provide attraction but also as way to teach children the importance of consuming vegetables, in 

addition to giving more respect to one’s local culture and would, therefore, help preserve the local 

culture.  

In the picturebook, because the target readers were Kindergarten and up to 2nd graders, simple 

Indonesian sentences were put alongside the English ones with a page that gives a key in how to 

 pronounce certain English vocabularies. Such as the vocabulary “red” in Tommy the Tomato Actor 

story, is pronounced like the past tense of “read” rather than its present tense form. Then the word “I” 

is pronounced like “eye” rather than “i” such as the initial “i” sound from the country “Indonesia”. 

     Here,  students  can  learn  how  to read the  English words  wth the  right  pronunciation, memorize 

vocabularies, learn about how to make a pudding recipe using tomatoes, learn about one form of 

Indonesian culture, such as women slicing up tomatoes and putting them on their face to brighten up 

the face, in addition to understanding what nutrients and vitamins tomatoes have; and as a result 

children is interested to consume tomatoes without being asked.  

Of similar interest is in the  picturebook. In the story children get to Poki the Pakchoy Chef

understand what nutrients and vitamins pakchoy has; and as a result children will ask their mothers to 

cook pakchoy for them rather than mothers instructing them to eat green pakchoy. Through the book, 

students can also improve their linguistic competence by learning how to read the English words with 

            the right pronunciation while memorizing siple English vocabularies, to later learn how to 

innovatively make an ice cream from pakchoy vegetables and, learn about the Indonesian culture of 

consuming pakchoy vegetables by having it stir fried or put in a meat ball soup called “ ”. This bakso
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kind of cultural competence is relevant in showing readers how to preserve local culture and inform it 

to the global world. Additionally, students may be more interested in following the material at hand, 

as it has something which they are familiar with. It may not turn out as successfully if like exmplified 

by McKay, the teacher and stident comes from Asia but using materials using United States or British 

culture in mind  (2004, p. 10) . 

The creation of the picturebook was the result of a collaboration with Visual Communicative 

Design colleagues who did research on what kinds of colors and graphic design and what kinds of 

cartoon characters attract children’s interest. A collaboration with Food Technology colleagues was 

also done to decide on what recipe is applicable for children as well as how to prepare the vegetables, 

so children would want to consume them. Usually, a book consist of texts and only have few pictures 

to distribute information, but with picturebooks, more visual graphics are used rather than words. The 

pictures can represent the number of words, phrases and sentences that would be in a story. With this 

kind of situation, it attracts young readers very well.  

Being succesful with the picturebook for 5 to 8 year old children, which was published by a 

well-known bookstore in Indonesia, PT Gramedia; the next innovation the researcher did is making a 

game software, which relies on the cartoon character and some of the picturebook’s storyline. As with 

the colorful picturebook, in making a computer software, graphic designers rely also on attractive 

colorings, lines, pictures, lettering, space, and photography. Not only are they effective to transmit 

visual messages but they can affect the readers aptly. Because of this reason, to attract more readers, 

        the textbook  form  of the original  picturebook  of Poki and Tommy  is transformed  to a digital  

animation. In designing it, a 2D graphic model with a symbolic analogy technique is used, along with 

a video animation and asset design for the development of the game software. 

In visualizing the animation video, the following steps have been done. First, is by focusing on 

  the main characters that can be seen in the book. In Tommy the Tomato Actor, the picturebook’s 

tomato cartoon character is made attractive with its round red face with green hair representing tomato 

leaves, and plump body wearing a suit as though a popular movie star. This attractiveness becomes 

sufficient enough to be used as the main character for the digital animation to be created. The next 

cartoon character is . In the book version, the character is male. Because the Poki the Pakchoy Chef

computer software to be created must not be gender biased, the digital animation then transforms Poki 

into a female, Pokina, by adding some girly characteristics such as having longer hair to the cartoon 

vegetable character. 

Second, in making the computer game software, a storyboard, which is a sketch of continuous 

pictures that is organized systematically for each scene, is neccessary. The storybiard does not need to 

         be  realistic. It just  needs some background  scenes  of what  the character must do  in the  digital 

animation. In the digital animation, most of the storyboard are inspired by the picturebook 
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5. The creation of digital animation assets 
Making an animation is like giving life or spirit to something that is dead. The continuous 

motion of a series of pictures given to a dead material helps to make it alive. The making of a digital 

animation asset that is in the form of a video or film is very important in forwarding an attractive 

concept of the story. To make the asset, the background design and character needs to be visualized 

by giving attention to the colors that must blend in with the character. Even though there will be many 

movements in each scene, the main character should stand out and yet blend in with the colored 

background. 

In making a video as an asset, conditions that can make static characters alive is by use of 

movements in either the character’s eyes, mouth, hands or feet of the major character. For example, in 

the picturebook of , it is shown that the tomato has an orange tongue within Tommy the Tomato Actor

black lined mouth for the round, chubby, and seemingly juicy, healthy, fresh tomato as the focus of 

attention. The scene of the tomato in a yellow space (see picture 1) which is given a spotlight with a 

white color at the bottom of his feet, have accentuated the white clean shirt it has on him. With a 

black coat and shiny red shoes that signifies him as a popular actor, Tommy is visually presented as s 

         tomato  actor that  is succesful financially. Just like  the picturebook, the  concept that consuming 

tomatoes supports a healthy living is transcended also in the digital animation.  

The entrance of Tommy, however is a little different. In the picturebook Tommy as a popular 

young adult stands in front of a yellow background with grey lights as though he is outside seen by 

many audiences, in the digital animation, Tommy is made younger with more coarse and thick green 

hair with blushing pink cheeks and larger eyes, standing on stage with a microphone in front of red 

curtains and underneath soft reddish orange spotlight (see picture 2), which signifies his action during 

the night with exclusive audience seeing him  on top of him. This can be interpreted that the digital 

animation Tommy is more successful than the picturebook one, because not just anyone gets to see 

him on stage. 

            

Picture  Tommy in the picturebook version    Picture  Tommy in the digital animationversion 1. 2.
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In Pokina the Pakchoy Chef vegetable character, the picturebook’s name was originally Poki, 

thereby, a male character has been transformed into a female one. Consequently, in visual terms, girly 

elements are put in the digital animation character. Although both have the same wide green leafy hair 

with white chef costume that has a yellow and brown striped batik motif at the right chest side on 

them,  the  digital  animation  version  has  Pokina  wear  a  white  flower  on  her  yellow  head  band. 

Underneath the head band, Pokina has some green fringed hair on her forehead, with much larger, 

brighter, feminine eyes and rosy rouge on her light green cheeks.  

Other differences are found in the kitchen background where Pokina’s is more colorful and has 

more pots and pans around her, in addition to a kitchen shelf at the background with plates and jars, 

   thus, givng it a more lively situation. By comparison, in the picturebook, Poki only has a white 

standing refrigerator and a closed brown cupboard behind him. Although Poki’s kitchen looks larger 

than Pokina’s, it is too clean and seems to show that Poki only does his cooking once in a while, 

perhaps just enough chances to show his colleagues how to cook new menu. 

 

    

  Picture 3. The picturebook Poki   Picture  Pokina the digital animation character 4.

 

Clearly, the background already sets a story for Pokina who suggestively cooks far more frequently 

than Poki, is also a signification that Pokina works harder. Her larger bright eyes and firm stance 

shows how younger she is than Poki. 

6. The semi-TOEFL game software exercises 
In the game software, students are given exercises like that found in an IBT. The Pokina & 

Tommy: English Language Game Software has a total of 40 minute exercise. This is relevant for the 

students who only has one hour for each of their English class sessions. In starting up the game, first, 

students are asked to write in their name and student number before clicking on a menu of either 

wanting to see a digital animation film on Pokina or Tommy in order to answer multiple choice 
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exercises for the Listening section. The animation lasts for 7 minutes and 8 seconds for Pokina, and 

three minutes and 36 seconds for Tommy. This is followed by a 10 minute multiple choice exercise 

that is based on what they hear and see in the film. At the top of the questions is a timer box, which 

helps students to quickly decide on moving to the next question by clicking on a pink circle with a fast 

forward or reverse white symbol box to finally arrive at a purple box that says “Finish”. The voice 

over of the digital animation is a local Indonesian citizen. Although having some experience living in 

an English speaking country, the English language produced supports the idea of World English. This 

is because the English language pronunciation or accent of the speakers should not be that far off from 

the students as listeners, thus, students could easily grasp the speech produced.  

Second, is the Reading exercise. Here, students are given 10 minutes to answer multiple choice 

questions about how to live healthy with either pakchoy or tomato vegetables on the left side of the 

box. On the right side of the box, students can  scroll up and down for the reading passage. As with 

the Listening section, at the top there is a timer countdown with fast forward or reverse arrows at the 

bottom until the student or game player arrives to a purple box with the writi  ng “Finish”.

The writing exercise becomes the third section. Here, students are shown a recipe to either 

make tomato pudding or pakchoy ice cream. After seeing the recipe and instructions to make it, 

students are then given 15 minutes countdown to write for a maximum of 1000 words about the 

recipe.  

Lastly, in the fourth exercise, students are shown posters about the vegetable cartoon character 

with their costumes. In this section, right after the students understood the instuctions of describing 

the poster, they can then click on the white microphone picture on a red crcled background to record 

their voice into the headset’s microphone. The speaking can lasts up to 15 minutes. Students need to 

wait for the countdown to come to zero before students are shown the menu for a report of how well 

they have answered the exercises. In the system, the result of students’ work are directly saved for the 

English teacher to see and evaluate. 

In the digital animation for Pokina and Tommy, an Adobe Flash/ CC Animate program is used 

to coordinate the movements of the lips with the background voice or sound. The mp4 or avi sound 

format has to be clear, loud enough, and pace is not too fast and not too slow in order for it to be 

easily matched with the moving lips. In making the diital animation there is also a rendering process 

in which the digital animation production uses multiple images and sound effects for the transition of 

scenes in the film’s background. In 3D or 2D graphic design the real-life images of the scenes usually 

require the students’ high level of interactivity because students need to actively use the sight, hearing 

  and touching skills while following the animation’s story and later answering the questions of the 

exercises, without any chances of seeing the animation again. 

laporan_akhir unduhan ...

Uploaded: 05/22/2019

Checked: 05/22/2019

Similarity

Similarity from a chosen source

Possible character replacementabc

Citation

References

https://corp.unicheck.com/


 

68 
 

  In the asset design, the game software uses that gives a face- -face a User Interface (UI) to

communication from the player with the computer system. The is the Graphical User Interface (GUI) 

graphics interface that is used for players to use the game by pushing or clicking the media’s buttons. 

 
7. Conclusion 

Pokina & Tommy: English Language Game Software is an educational game that is prepared 

as a supplementary material for Junior High School students. The game is projected for grade 8 

          graders, who in  Indonesia has  already received some basic  English in  from grade 7. The  game 

integrates the exercises of the Listening, Reading, Writing and Speaking sessions, which all supports 

the idea that consumig tomatoes or pakchoy is healthy for everyone, young or old.  

   Local scenes and discussions on the use of pakchoy vegetable in Indonesia’s favorite bakso 

(meatball soup) street dish and how tomatoes can be used as a facial mask to brighten Indonesian 

people’s face is one of the ways of promoting to the Western audience that it is a habit that may only 

be found in the Indonesian culture, in addition to showing Indonesian children that there is a unique 

culture that needs to be preserved by the younger Indonesian generation. 

The Listening, Reading, Writing and Speaking exercise also deal with how the students can 

report on what they know about the vegetables. With this kind of arrangement, students are then 

trained to do an integrated TOEFL-like exercise, thereby, preparing them for a successful English 

language learning in the senior high school and later in a university, too. 

The creation of the digital animation for the Listening section takes in a number of detailed 

procedures that consist of modifying the cartoon character to be more alive, by being able to speak 

and have more colorful scenes for the enjoyment of its viewers. The coordination of the cartoon 

characters movements on the mouth and limb is especially painful as it needs to match up with the 

  sound  effects.  Making  a detailed  storyboard  and  later  deciding on  what  becomes  the  assets  for 

       compositing and  rendering for the film is tedious work in order to produce a solid film/ digital 

animation. Although after doing the integrated semi-TOEFL exercise, the teacher or game operator 

can see a report on how well they have answered the questions, what is more impotant to conclude 

here, is the innovation for the idea of teaching the English language classroom with local settings and 

local pictures that has been proven to increase the students’ motivation of learning English in a fun 

and creative way.  
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5.1.9. Buku Ajar 

 

Dihasilkannya sebuah buku ajar dengan judul The Use of Digital Media in the Classroom 

          (Penggunaan Media Digtal di dalam Kelas) dan dipromosikan secara online lewat 

www.nulisbuku.com 
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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur penulis panjatkan atas anugerahNya sehingga buku ajar dengan judul The 

Use of Digital Media in the Classroom (Penggunaan Media Digital di Dalam Kelas) dapat 

ditorehkan sebagai pendukung para akademisi dalam mengembangkan tugas mengajarnya. 

Buku ini dilahirkan berdasarkan situasi global yang tidak dapat menghindari arus derasnya 

media teknologi dalam kehidupan manusia. 

Bahwasannya seorang bayi mulai belajar untuk mendengar, melihat dan kemudian 

          memegang erat jari-jarinya pada sesuatu, media teknologi itu hadir dalam dunia 

pertumbuhannya. Ketika bayi itu kemudian mengenyam bangku pendidikan, ia semakin tidak 

   terhindarkan dari berbaga macam media teknologi  yang disuguhkan padanya. Tak jarang 

ketika orang tua sedang sibuk melakukan suatu aktifitas, si anak ini diberi kesibukan untuk 

   memegang  sebuah  peralatan media  digital  agar  ia  tidak rewel  meminta  perhatian orang 

tuanya. Anak itu kemudian tumbuh dewasa dengan merasa bahwa dirinya tidak utuh jika 

tidak mempunyai suatu media digital dalam gengaman eratnya. 

Buku ini dapat dihadirkan oleh karena adanya sebuah Penelitian Produk Terapan yang 

mengtransformasi sebuah buku bacaan yang tercetak menjadi sebuah software permaianan 

        PC ( ). Atas hibah yang  diberikan oleh Menteri  Riset, Teknologi dan personal  computer

   Pendidikan  Tinggi  di  Indonesia,  penulis mengucapkan terimakasih  karena  pada akhirnya 

maka buku ajar ini dapat dibuat dan dipublikasikan. Harapannya diskusi-diskusi kecil yang 

berupa goresan pena dari beberapa artikel di jurnal dan referensi buku lain yang mendukung 

           ide utama penulis tentang bagaimana menggunakan media teknolog di dalam kelas ini 

dipandang bermanfaat oleh para pembaca. 

   Atas adanya kekurang sempurnaan dalam penyusunan buka ajar ini, maka penulis 

mohon agar dimaafkan. 

 

Semarang, Oktober 2017 

Penulis 
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5.2. Ringkasan Target Luaran 

Secara garis besar, luaran yang dicapai untuk tahun pertama penelitian (2017) dan 

yang disiapkan untukj tahun kedua (2018) adalah sebagai berikut: 

№ Jenis Luaran Indikator Capaian 
TS TS+1 

1.  Publikasi 
Ilmiah 

Internasional Submitted Reviewed 

  Nasional Terakreditasi Submitted Published 
2 Pemakalah 

dalam temu 
ilmiah 

Internasional Sudah dilaksanakan 
(9-11 Sep 2017, 14-15 

Sep 2017) 

Sudah 
dilaksanakan 

  Nasional Sudah dilaksanakan 
(9 Aug 2017, 14 Okt 

2017) 

Sudah 
dilaksanakan 

3 Invited 
Speaker dalam 
temu ilmiah 

Internasional Ada -11 Sep 2017, (9
14-15 Sep 2017) 

Tidak ada 

  Nasional Sudah dilaksanakan 
(9 Aug 2017, 14 Okt 

2017) 

Sudah 
dilaksanakan 

4 Visiting 
Lecturer 

Internasional Tidak ada Tidak ada 

5 Hak Kekayaan 
Intelektual 

Paten   
Paten sederhana   
Hak Cipta Setifikat (game); 

Terdaftar (karakter) 
Granted 

Merek dagang   
Rahasia dagang   
Desain Produk Industri   
Indikasi Geografis   
Perlindungan Varietas 
Tanaman 

  

Perlindungan Topografi 
Sirkuit 

  

6 Teknologi Tepat Guna Produk Penerapan 
7 Model/Purwarupa/Desain Karya 

Seni/Rekayasa Sosial 
Produk Produk 

8 Buku Ajar (ISBN) Persiapan Terbit 
9 Tingkat Kesiapan Teknologi (TKT) 4 7 
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BAB VI 

RENCANA TAHAPAN BERIKUTNYA 

 
  Pada  tahun  ini, tim  peneliti  menciptakan  dan  menguji-cobakan  hasil produk  game 

    software yang  dinamakan Pokina &  Tommy:  English Language  Game  Software  dengan 

   melakukan  survei dan  wawancara.  Hasilnya  akan  mengkonfirmasi tepat  gunanya produk 

  untuk  media pembelajaran  bahasa  Inggris.  Pengolahan  data  yang  didapat dari  observasi, 

pemberian kuesioner dan wawancara tentang aplikasi  menentukan seberapa game software

        manfaatnya pada siswa  SMP. Oleh karena  itu, pada tahapan selanjutnya  akan dilakukan 

penyempurnaan  s sehingga manfaat yang dihasilkan oleh produk tersebut dapat game oftware 

lebih optimal.  

Total sekolah yang dijadikan target adalah 5 SMP yang bervariasi penegelolanya. Jika 

pada tahun ini dipilih 3 sekolah Swasta yang dalam pengelolaan Yayasan Katolik, Islam, dan 

yang Internasional, maka untuk tahun selanjutnya akan sengaja dipilih 2 sekolah lain yaitu 

  yang  dari  Negeri  dan yang  dikelola  oleh  Yayasan  Kristen.  Hal ini  dilakukan  agar  data 

responden yang dimiliki mewakili segala macam bentuk kelola sekolah yang didapatkan di 

Indonesia, selain dapat melakukan program penyempurnaan -nya. game software

Agar lebih meluas jangkauan publikasi Produk Terapan  bahasa Inggris game software

yang dihasilkan oleh tim peneliti, maka tim peneliti membuat draft buku ajar tentang The Use 

       of Digital  Media in the  Classrooms  (Penggunana Media  Digital di dalam  Kelas). Jika 

penelitian ini mendapatkan hibah lanjutan untuk tahun selanjtnya, di 2018 maka buku bisa 

direvisi untuk mendapatkan data tambahan dari program selanjutnya.  

Yang dimaksud dengan rencana program selanjutnya adalah agar guru bahasa Inggris di 

SMP mendapatkan workshop tentang produk game softwarae yanag telah dibuat dan  strategi 

           untuk menjadi guru yang cerdas, kreatif dan inovatif dalam mengajarkan bahasa Inggris 

dengan media teknologi. Bila perlu workshop itu akan meliputi bagaimana membuat game 

software yang tidak terlalu rumit dan daat dipraktekkan di kelas masing-masing. 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

 Dengan perkembangan jaman yang semakin maju juga mempengaruhi dalam bidang 

pembelajaran begitu pula di Indonesia dengan masyarakat khususnya anak pelajar yang lebih 

memilih media teknologi dalam pembelajaran dibandingkan media cetak seperti buku cerita 

bergambar (cergam). Buku cerita bergambar yang sedang populer di Indonesia adalah dalam 

bahasa Inggris dimana penciptanya berasal dari budaya Barat. Maka melihat permasalahan 

         tersebut peneliti menciptakan dan mempopulerkan cergam bahasa Inggris tetapi tetap 

         menampilkan budaya Indonesia yang kemudian dikemas dalam bentuk aplikasi game 

     bernama Pokina & Tommy: English Language Game Software yang didalamnya terdapat 

sebuah animasi digital pendek yang mendasarkan diri dari buku cergam yang telah dibuat .  itu

Animasi digital yang dipakai untuk latihan Listening dalam game software itu diintegrasikan 

dengan latihan Reading, Writing dan juga Speaking sehingga mirip dengan latihan TOEFL 

       yang menguji kemampuan bahasa  Inggris siswa.  Dengan adanya tersebut game  software 

maka berdasarkan hasil uji coba program di beberapa SMP dapat disimpulkan bahwa telah 

menarik perhatian dan telah memotovasi siswa untuk belajar bahasa Inggris dengan cara yang 

lebih kreatif. Oleh karena itu game software tersebut telah mendapatkan sertifikat Hak Cipta 

Karya Intelektual. Menarik bahwa di dalam aplikasi  tersebut menampilkan karakter game

kartun sayur yang meng Indonesia karena memakai kostum dan setting Indonesia, selain juga –

macam menu masakan Indonesia yang menggunakan sayur yang dipilh itu telah membantu 

pemerintah untuk mengagungkan dan melestarikan budaya Indonesia.  

7.2. Saran 

         Ada beberapa  saran yang diberikan sebagai perkembangan penelitian yang lebih 

lanjut antara lain sebagai berikut. Pertama, dibutuhkan responden lagi dengan menambahkan 

2 sekolah untuk dilakukan uji coba produk game perbaikan atau pengembangannya sebagai 

              aplikasi di hp. Kedua, direvisinya buku ajar tentang The Use of Digital Media in the 

Classrooms yang telah di ISBNkan agar dapat menuliskan hasil penelitian dan penerapannya. 

         Ketiga, dilakukannya untuk guru-guru agar mereka dapa berkreasi dalam workshop t 

membuat inovasi kegiatan belajar-mengajar bahasa Inggris, sehingga siswa dapat menangkap 

pelajaran dengan baik dan menyenangkan. empat, disempurnakannya Ke game software. 
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Budaya 

10 
jam/minggu 

Memimpin, 
mengarahkan, 
mengevaluasi, 
memonitor, dan 
memastikan bahwa 
seluruh tahapan 
penelitian berjalan sesuai 
sengan rencana 
pelaksanaan penelitian 

2. 

 Dra. Cecilia 
Titiek 
Murniati, 
MA, PhD 

Unika 
Soegijapranata 

Pakar 
Kebijakan 
Kependidikan/ 
Pengajaran 
Bahasa 
Inggris 

 8 jam/ming  gu

Membantu menyiapkan 
dan melaksanakan 
penelitian, serta turut 
memastikan bahwa 
tahapan penelitian 
dilaksanakan dengan baik 

3 
T. Brenda 
Chandrawati, 
ST, MT 

Unika 
Soegijapranata 

Pakar Game 
Teknologi 5 jam/ minggu 

 Sebagai pembuat cergam 
animasi dan teknisi 
komputer sehingga 
kegiatan penelitian dapat 
berjalan dengan baik 

4 Yedija Prima 
Putra 

Mahasiswa 
Unika 
Soegijapranata 

Asisten Game 
Teknologi 3 jam/ minggu Membangun game 

software 

5 Christine 
Ayu 

Mahasiswa 
Unika 
Soegijapranata 

Asisten Game 
Teknologi 3 m/ minggu ja Membuat animasi digital 
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Lampiran 2. Surat Mitra Kerjasama 
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