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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi, pemanfaatan multimedia semakin 

meningkat. Multimedia bukan hanya dikembangkan untuk kebutuhan hiburan saja. 

Banyak multimedia yang saat ini mulai dikembangkan sebagai sarana pendidikan. 

Multimedia sendiri saat ini bisa dibilang merupakan sebuah fasilitas yang harus ada 

di setiap gadget baik notebook, tablet, maupun smartphone. 

Di Indonesia sendiri perkembangan metode pendidikan digital sedang 

marak. Banyak pengajar yang mulai merancang dan membuat metode pembelajaran 

digital. Hal ini dikarenakan anak-anak di Indonesia membutuhkan inovasi dalam 

peningkatan minat belajar mereka. Motion book ini dibuat sebagai media 

pembelajaran interaktif untuk membantu meningkatkan ketertarikan anak-anak 

dalam belajar bahasa inggris. Materi bahasa inggris dipilih karena saat ini minat 

belajar anak-anak terhadap bahasa inggris masih begitu kecil.  

Pengembangan motion book ini menggunakan Unity Engine. Unity dipilih 

karena mampu menghasilkan software untuk berbagai macam platform seperti  

Windows, iOS, Android, Blacberry, Web bahkan Xbox 360. Sehingga dimasa 

mendatang motion book ini dapat dikembangkan ke berbagai platform. 

 

Kata Kunci:    Motion Book, Media Interaktif, Unity 
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ABSTRACT 

 

Along with the technology development, the utilization of multimedia is 

increased. Multimedia is not only developed for entertainment needs. Many 

multimedia are currently being developed as a means of education. Multimedia 

itself is arguably a facility that must exist in every gadget either notebook, tablet, 

or smartphone. 

In Indonesia the development of digital education method is rising. Many 

teachers begin to design and create digital learning methods. This is because 

children in Indonesia need an innovation in improving their learning interest. This 

motion book is created as an interactive learning media to help increasing the 

interests of children in learning English. English material is chosen because the 

current interest in children's learning of English is still so small. 

The development of this motion book is using Unity Engine. Unity is chosen 

because it is able to produce software for various platforms such as Windows, iOS, 

Android, Blacberry, Web and even Xbox 360. So in the future this motion book can 

be developed to various platforms. 
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