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Abstract : Vocabulary is a crucial aspect of language learning, yet teaching it effectively, particularly to young learners,
remains challenging. Despite being able to write vocabulary correctly, many students struggle with pronunciation,
necessitating engaging tools to enhance learning experiences. Existing studies emphasize the benefits of interactive
media, such as Macromedia Flash, for effective teaching. However, traditional vocabulary teaching methods often
fail to engage "digital natives" who thrive on technology-driven learning environments. This gap highlights the need
for innovative, technology-based tools tailored to these learners. This article aims to address this issue by developing
and evaluating "Class Word Hunt," an interactive learning application using Macromedia Flash to facilitate
vocabulary acquisition among young learners. The development followed a structured methodology encompassing
needs analysis, content selection, game design, development, and iterative testing. Results demonstrate the
application’s effectiveness in enhancing vocabulary learning, combining gamified features such as interactive
challenges, visual and audio cues, and instant feedback systems.
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Abstrak: Kosakata merupakan aspek penting dalam pembelajaran bahasa, namun mengajarkannya secara efektif, khususnya
kepada pelajar muda, tetap menjadi tantangan. Meskipun mampu menulis kosakata dengan benar, banyak pelajar
kesulitan dengan pelafalan, sehingga memerlukan alat bantu yang menarik untuk meningkatkan pengalaman belajar.
Studi yang ada menekankan manfaat media interaktif, seperti Macromedia Flash, untuk pengajaran yang efektif.
Namun, metode pengajaran kosakata tradisional sering kali gagal melibatkan "penduduk asli digital" yang
berkembang pesat dalam lingkungan pembelajaran yang digerakkan oleh teknologi. Kesenjangan ini menyoroti
perlunya alat bantu inovatif berbasis teknologi yang disesuaikan dengan pelajar ini. Artikel ini bertujuan untuk
mengatasi masalah ini dengan mengembangkan dan mengevaluasi "Class Word Hunt," sebuah aplikasi pembelajaran
interaktif menggunakan Macromedia Flash untuk memfasilitasi perolehan kosakata di kalangan pelajar muda.
Pengembangan ini mengikuti metodologi terstruktur yang mencakup analisis kebutuhan, pemilihan konten, desain
permainan, pengembangan, dan pengujian berulang. Hasil menunjukkan keefektifan aplikasi dalam meningkatkan
pembelajaran kosakata, dengan menggabungkan fitur-fitur gamifikasi seperti tantangan interaktif, isyarat visual dan
audio, dan sistem umpan balik instan.
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|. PENDAHULUAN

Kosakata merupakan komponen penting dalam pembelajaran bahasa [1], yang berfungsi sebagai dasar untuk
komunikasi yang efektif. Mengajarkan kosakata dapat menjadi hal yang sulit bagi banyak guru, khususnya dengan
pelajar muda[2]. Namun, beberapa siswa kesulitan dalam mengucapkan kosakata meskipun mampu menulisnya
dengan benar[3]. Oleh karena itu, diperlukan alat yang menarik untuk membuat pelajaran bahasa Inggris lebih
menarik, salah satunya melalui penggunaan aplikasi multiguna yang menggunakan metode berorientasi objek[4].
Menurut media interaktif seperti Macromedia Flash memfasilitasi proses belajar mengajar secara efektif. [5], [6]

Dengan siswa di semua tingkat pendidikan menjadi bagian dari generasi pertama yang tumbuh dikelilingi
oleh komputer, video game, perangkat seluler, dan gadget digital lainnya, metode pengajaran kosakata tradisional
sering kali gagal menarik minat mereka.[7]Siswa-siswa ini umumnya disebut sebagai "Digital Natives." Dunia digital,
termasuk permainan, sudah tidak asing lagi bagi penduduk asli digital karena interaksinya yang serba cepat[8], peluang
untuk mengerjakan banyak tugas sekaligus, akses acak, pendekatan yang berpusat pada grafis, keterlibatan aktif,
konektivitas, kesenangan, elemen imajinatif, dan hadiah instan[9]. Selama dekade terakhir, perangkat lunak
multimedia interaktif telah menjadi yang terdepan dalam diskusi tentang pendekatan inovatif untuk mengajar bahasa
asing[9], yang menawarkan potensi yang menarik untuk meningkatkan pembelajaran bahasa bagi guru dan siswa[10].
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Untuk mengatasi tantangan ini, 'Class Word Hunt' menggabungkan kekuatan media interaktif dengan kemampuan
Macromedia Flash[11]. Artikel ini membahas bagaimana 'Class Word Hunt' mengubah pembelajaran kosakata
menjadi pengalaman yang menarik dan efisien bagi pelajar muda[12], [13].

Il. METODOLOGI

Pengembangan 'Class Word Hunt' mengikuti proses terstruktur:

1. Analisis Kebutuhan: Memahami kebutuhan belajar siswa dan mengidentifikasi kategori kosakata target.

2. Pemilihan Konten: Menyusun daftar kata dan mengaturnya ke dalam kelompok tematik (misalnya, objek
kelas)[14]

3. Desain Game: Aktivitas interaktif yang melibatkan pelajar dalam menemukan dan memahami kata.

4. Pengembangan: Menggunakan Macromedia Flash untuk menghidupkan desain dengan animasi, efek suara, dan
interaktivitas.

5. Pengujian dan Penyempurnaan: Melakukan uji kegunaan dengan pelajar dan pendidik untuk memastikan
keefektifan permainan.

6. Desain dan Fitur 'Class Word Hunt' dirancang untuk memikat pelajar dengan fitur-fiturnya yang dinamis.

7. Pembelajaran yang Dimainkan: Pelajari kosakata dengan mengklik item di kelas, dan dengarkan sambil
mempelajari kosakata baru.

8. Isyarat Visual dan Audio: Visual animasi dan panduan pengucapan untuk memperkuat pengenalan dan ingatan
kata.

9. Tantangan Interaktif: Permainan mini seperti mencocokkan gambar dengan pertanyaan yang diberikan.

10. Sistem Umpan Balik: Umpan balik instan pada papan skor[15]

Permainan ini dapat diterapkan dalam berbagai lingkungan pendidikan, termasuk:

* Penggunaan di Ruang Kelas: Guru dapat mengintegrasikan 'Class Word Hunt' ke dalam rencana pelajaran sebagai
alat bantu tambahan.

« Belajar Mandiri: Pembelajar dapat mengakses aplikasi di perangkat mereka untuk berlatih secara mandiri.

* Lokakarya: Pendidik dapat menggunakan alat ini dalam lokakarya bahasa untuk melibatkan peserta dalam kegiatan
kelompok.

1. HASIL

ANTARMUKA CLASS WORD HUNT
Pada bagian ini, antarmuka dan fungsi aplikasi Class Word Hunt dijelaskan, dengan fokus pada desain dan penggunaan
praktisnya dalam meningkatkan penguasaan kosakata.
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1. Sebelum memulai pembelajaran dan permainan interaktif, peserta diminta untuk memasukkan nama mereka
dan mengklik tombol “Play” di sudut kiri bawah untuk memulai (lihat gambar 1).

(@) Word Class Hunt - %
File View Control Debug

H P Type here to search

Gambar 1. Proses pengisian nama dan memulai permainan di Class Word Hunt

2. Padahalaman kedua (gambar 2), peserta akan menemukan dua pilihan menu: Belajar dan Kuis. Mereka harus
terlebih dahulu memilih ‘Belajar’ untuk memperoleh kosakata lalu pilih ‘Kuis’ untuk mengevaluasi
pengetahuan mereka.
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Gambar 2. Pembelajaran kosakata oleh peserta dan memulai kuis

3. Setelah mengklik opsi ‘Pelajari’, peserta akan dibawa ke ruang kelas tempat mereka dapat menemukan
kosakata yang berhubungan dengan benda-benda sekolah sehari-hari. Benda-benda yang dapat dipindah
seperti bola dunia, tas, pensil, dan lainnya. Peserta akan diberikan pengucapan audio dari nama-nama benda
dalam bahasa Inggris dengan mengarahkan kursor ke benda-benda ini. Kemudian kembali ke layar
sebelumnya dengan mengklik tombol “Kembali” di sudut kiri atas.
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Gambar 3. Pengucapan audio dari nama-nama benda dalam bahasa Inggris yang disajikan kepada peserta melalui
navigasi kursor pada benda-benda ini.

4. Pada ‘Halaman Kuis’ berikutnya, peserta akan mengikuti kuis interaktif yang dirancang untuk mengevaluasi
pemahaman mereka terhadap kosakata yang telah dipelajari sebelumnya. Mereka cukup memilih gambar
yang sesuai dengan instruksi dan kemampuan mengingat. Berikut ini adalah contoh kuis dari modul interaktif
Class Word Hunt:

(@) Word Class Hunt
File View Control Debug
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Gambar 4. A, B, C, D adalah contoh pilihan gambar pada aplikasi

5. Layar penutup memberikan peserta evaluasi yang cepat namun menyeluruh, menampilkan skor numerik
mereka yang menyoroti pencapaian dan kemajuan mereka dalam perolehan kosa kata.

(@) Word Class Hunt - (=] X
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Gambar 5. Poin diberikan dan diakumulasikan untuk setiap respons yang benar yang dicatat selama kuis
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1V. SIMPULAN

"Class Word Hunt" merupakan contoh potensi transformatif media interaktif dalam pendidikan. Dengan
memanfaatkan Macromedia Flash, aplikasi ini mengubah pembelajaran kosakata menjadi pengalaman yang menarik
dan berdampak, meningkatkan daya ingat dan sikap pelajar terhadap penguasaan bahasa. Fitur-fitur gamifikasi dan
desain interaktifnya memenuhi preferensi penduduk asli digital, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan. Pengembangan di masa mendatang dapat mencakup perluasan basis data kata, pengintegrasian
teknologi pembelajaran adaptif, dan personalisasi konten untuk memenuhi beragam kebutuhan pelajar, yang
selanjutnya meningkatkan dampak pendidikannya.
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