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BAB II
ANALISIS DAN PERANCANGAN

2.1. Analisis Sistem
Analisa masalah pada Sistem Pembelajaran Bahasa Inggris ini adalah dengan mengidentifiasi masalah terlebih dahulu. Identifikasi masalah ini adalah dengan melihat permasalahan-permasalahan yang tentunya harus dipecahkan. Permasalahan tersebut antara lain :

1. Sistem pembelajaran yang belum efektif, karena masih menggunakan sistem yang manual, meskipun sudah terdapat fasilitas komputer. 
2. Dengan pembelajaran yang masih manual maka proses penyampaian materi lebih susah, sehingga siswa sulit untuk mengerti dengan apa yang disampaikan dan dijelaskan.
Dari uraian diatas dapat dianalisa bahwa pemakaian sistem secara manual tesebut masih kurang efektif dan efisien, jika digunakan untuk proses pembelajaran. Oleh karena itu perlu dilakukan peningkatan mutu pembelajaran yang secara modern yaitu dengan menggunakan fasilitas berbasis Multimedia. Meskipun pada awal penggunaannya membutuhkan biaya yang tidak sedikit, akan tetapi dengan adanya fasilitas yang berbasis Multimedia tersebut akan memberikan dampak yang baik dalam proses pembelajaran siswa, karena siswa lebih memahami dan mudah mengerti dengan apa yang disampaikan oleh pengajar, dibandingkan dengan sistem pembelajaran yang masih secara manual.
Sehingga dengan pengembangan sistem ini diharapkan dapat mengatasi permasalahan. Yaitu :
a) Proses pembelajaran siswa lebih efektif, sehingga tidak menghabiskan waktu yang lama.

b) Siswa lebih mudah mengerti dan paham dengan pelajaran yang disampaikan.
2.1.1. Prinsip Pembelajaran Bahasa Inggris

1. Mengetahui apa yang dilakukan
Tujuan dari diadakannya Pembelajaran berbasis multimedia supaya siswa dapat lebih mudah dalam belajar. Dan kegunaan dari setiap pembelajaran ini memperkenalkan siswa tentang pengucapan salam dan mengenal benda-benda yang ada disekitar, misal didapur dan kamar tidur.
2. Keterpaduan Keterampilan Berbahasa
Siswa dapat lebih mudah untuk mendengarkan suara yang disampaikan, dengan begitu akan membuat siswa menyukai pembelajaran Bahasa Inggris. Serta dalam berbicara siswa lebih bisa mengikuti dan mengerti kalimat apa yang disampaikan dan diucapkan tersebut. Dalam membaca dan menulis siswa bisa lebih  mudah karena disetiap kalimat diberikan  pengejaan kata satu persatu yang benar dan penulisan kata yang betul sehingga siswa tidak mengalami kesulitan dalam memahami tulisan Bahasa Inggris.
2.2. Sistem Pendukung
Animasi flash pembelajaran bahasa inggris untuk kelas 1 SD dibangun menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).
2.2.1. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras adalah perangkat fisik yang bisa dilihat dan diraba. Perangkat keras yang dipergunakan untuk membangun Animasi flash adalah sebagai berikut :

a. Seperangkat komputer berbasis AMD Sempron(tm) Processor 2800+.

b. Harddisk WDC 40GB.

c. Ram (Random Acces Memory) Visipro 256 MB.

d. Monitor, Keyboard, Mouse, Printer.
2.2.2. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak merupakan media pendukung untuk membuat dan menjalankan program. Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun Animasi flash adalah :

a. Sistem Operasi 
: Windows XP Profesional (5.1, Build 2600).
b. Bahasa Pemrograman
: Macromedia Flash MX 2004.
c. Aplikasi Pendukung
: Jet Audio, Adobe Photoshop CS2.
2.3. Perancangan
2.3.1. Rancangan Flowchart
Flowchart seperti terlihat pada gambar 2.1 digunakan untuk memperjelas proses penggunaan animasi flash yang dibuat. Rancangan Flowchart terdapat pada gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Flowchart
Keterangan :
1. 
Data input A 
= Greeting (pengenalan dan pengucapan salam), gambar pagi, siang, sore, malam. Gambar tokoh animasi, suara percakapan, suara musik.
    Data input B 
= Name (pengucapan salam dan memperkenalkan nama), gambar pagi, siang, sore, malam. Gambar tokoh animasi, suara percakapan, suara musik.

    Data input C 
= Alphabet and spelling (mengeja kata dan pengucapan huruf) gambar alphabet, Gambar tokoh animasi, suara percakapan, suara musik.

    Data input D 
= Pengucapan benda-benda dikamar tidur, gambar benda-benda dikamar tidur, suara musik, suara pembacaan kalimat.

    Data input E 

= Pengucapan benda-benda didapur, gambar benda-benda didapur, suara musik dan suara pembacaan kalimat.

    Data input F
 
= Data input A, B, C, D, E, serta data pertanyaan dan data jawaban.

2. Proses Input A 
= Menggabungkan lalu menampilkan gambar, suara, tulisan dan animasi, memberikan tombol-tombol, pengecekan kuis.

    Proses Input B 
= Menggabungkan kemudian menampilkan gambar, suara, tulisan dan animasi, dan memberikan tombol next dan back.

    Proses Input C 
= Menggabungkan lalu menampilkan gambar, gambar animasi, suara, tulisan animasi dan tombol.

    Proses Input D 
= Menggabungkan lalu menampilkan gambar, suara, tulisan animasi.

    Proses Input E 
= Menggabungkan lalu menampilkan semua gambar, suara, dan tulisan animasi. 

    Proses Input F 
= Menggabungkan semua gambar dari unit satu sampai lima yang digabung, menampilkan tulisan dan suara. Dan menampilkan soal.
3. Output

=  Hasil jawaban kuis.
2.3.2. Desain Tampilan Menu Utama
Pada desain menu utama seperti terlihat pada gambar 2.2 terdapat delapan buah tombol yang berfungsi untuk masuk pada frame berikutnya yang dituju.



Gambar 2.2 Desain Tampilan Menu Pertama
2.3.3. Desain Output Animasi
Desain output Animasi pada sistem pembelajaran bahasa inggris untuk kelas 1 SD adalah sebagai berikut :
a. Desain Output Unit 1
Desain output percakapan seperti terlihat pada gambar 2.3 digunakan untuk menampilkan gambar percakapan, pengucapan dan menjawab salam selamat pagi, siang dan malam.



Gambar 2.3 Desain Output Percakapan (Gretting)
b. Desain Output Unit 2
Desain output unit 2 seperti terlihat pada gambar 2.4 digunakan untuk menampilkan gambar percakapan, pengucapan dan menjawab salam serta pengenalan nama.


Gambar 2.4 Desain Output Percakapan dan Pengenalan Nama
c. Desain Output Unit 3
Desain output unit 3 seperti terlihat pada gambar 2.5 digunakan untuk menampilkan gambar percakapan pengenalan huruf dan pengejaan huruf yang benar.



Gambar 2.5 Desain Output Pengenalan dan Pengejaan Huruf.
d. Desain Output Unit 4
Desain output unit 4 seperti terlihat pada gambar 2.6 digunakan untuk pengenalan benda-benda yang ada di Kamar Tidur.


Gambar 2.6 Desain Output gambar animasi kamar tidur.

e. Desain Output Unit 5
Desain output unit 5 seperti terlihat pada gambar 2.7 digunakan untuk pengenalan benda-benda yang ada di Dapur.


Gambar 2.7 Desain Output gambar animasi dapur.

f. Desain Animasi Kuis
Desain animasi kuis seperti terlihat pada gambar 2.8 digunakan untuk menampilkan animasi Kuis beserta jawabannya.


Gambar 2.8 Desain gambar animasi kuis.

g. Desain Kamus

Desain animasi kamus seperti terlihat pada gambar 2.9 digunakan untuk menampilkan arti dari kata-kata bahasa inggris
 yang digunakan didalam animasi pembelajaran bahasa inggris.


Gambar 2.9 Desain gambar animasi kamus.
2.3.4. Skenario Sistem
Skenario sistem animasi pembelajaran bahasa inggris adalah seperti pada gambar 2.10.










Gambar 2.10 Bagan Skenario Sistem

Penjelasan Skenario Sistem :
· Pertama kali masuk pada sistem maka akan ditampilkan halaman menu utama yang didalamnya terdapat beberapa menu, diantaranya adalah Greetings, Name, Alphabet and Spelling, Bedroom, Kitchen, Kuiz, Kamus, dan Profil. 
· Setelah memilih salah satu tombol yang ada pada halaman menu utama, maka akan ditampilkan animasi menurut topik sesuai dengan tombol tersebut. Dari situ pengguna tidak bisa menuju menu topik yang lainnya sebelum mengklik tombol Go Out (keluar) yang menuju pada halaman menu utama, karena pilihan tombol menu topik hanya terdapat pada halaman menu utama.
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Judul Unit satu (Gretting)





Gambar animasi orang 1





Gambar animasi orang 2





Judul Unit dua (Name)





Gambar animasi orang 1





Gambar animasi orang 2





Judul Unit tiga (Spelling and Alphabet)











Gambar animasi alphabet








Judul Unit Empat (My Bedroom)











Gambar animasi kamar tidur





Judul Unit Lima (In the Kitchen)








Gambar animasi dapur
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