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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa inggris ialah bahasa internasional yang dipakai untuk

menghubungkan bahasa an aka dalam berkomunikasi. Keahlian

berbahasa inggris ad g untuk siswa dikarenakan

bahasa ingg ada dunia politik,

menjadi suatu donesia, mulai dari
Sekolah Dasar (SD) sampai Sekolah Menengah Atas (SMA). Belajar bahasa inggris
sangat tepat sebagai pengembangan kemampuan bahasa inggris siswa. Namun
kenyataannya banyak siswa tidak dapat menguasai bahasa inggris dari segi reading,

writing, listening dan speaking dan juga masalah grammer yang rumit dan sulit

dipahami. Hal inilah yang membuat minat belajar siswa berkurang dalam bahasa



inggris. Sehingga siswa/i mengalami penurunan nilai dalam pelajaran bahasa
inggris [3].

Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan oleh Nurjannah mengenai media
pendukung dalam pembelajaran bahasa inggris untuk usia 6-8 tahun, didapatkan

hasil bahwa rata-rata pendidikan bahasa inggris yang diterima siswa masih kurang

baik yang membuat minatb al ini dikarenakan sedikitnya

media untuk mend g merupakan bahasa luar

dan interna

lllllllll
lllllllllll

Media interaktif menjadi sesuatu yang menarik karena dapat membuat anak
cepet dalam hal belajar. Media interaktif juga mempunyai daya pikat estetika
sehingga tampilannya lebih menarik dimana dapat memotivasi pengguna untuk

terlibat pada kegiatan pembelajaran. Penggunaan media interaktif pada pengenalan



Bahasa inggris untuk anak-anak ialah suatu unsur yang penting untuk mewujudkan

suasana belajar yang cakap dan menyenangkan [7].

Indonesia sendiri masih jarang yang menggunakan proses pembelajaran
melalui construct dan adobe Illusrator. Aplikasi construct digunakan untuk

mendesign dan merancang media pembelajaran sedangkan Adobe Illustrator

hanya sebagai aplikasi pene at karya grafis berupa llustrasi
gambar. Media pe - J unik untuk anak-anak,

pnya. Sehingga

ih kreativitas dan
merangsang pe 4 a paian dapat melajukan
proses anak dalam belajar dan mengetahui lingkungan sekitarnya. Media
interaktif menjadi sesuatu yang menarik karena dapat membuat anak cepat dalam
hal belajar. media interaktif juga mempunyai daya tarik estetika tersendiri yang

mana dapat membuat tampilan yang akan memotivasi dan menarik

pengguna untuk ikut pada proses pembelajaran.



Berdasarkan observasi awal di SD Kemala Bhayangkari Banda Aceh di
dapati informasi melalui wawancara pada guru bahwa masih banyak siswa/i yang
mengalami kesusahan dan lemah pada belajar bahasa inggris, dikarenakan
metode yang dipakai selalu menggunakan metode ceramah. Hal ini

mengakibatkan siswa merasa bosan dengan metode yang diajarkan oleh guru dan

juga siswa kurang minat dalam.b a inggris. Masalah ini dapat diatasi
gan memakai metode

. Metode CBL

ygris dengan

untuk mengeng hayangkari sehingga

dapat menumbuhkan minat bela iswa dan memperbaiki grammar dalam

berbahasa inggris.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang, rumusan masalah dalam pembuatan
aplikasi ini yaitu :
1. Bagaimana Cara Merancang Media Interaktif Sebagai Pengenalan Bahasa

inggris Dasar Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Di SD Kemala

Bhayangkari Banda Acel
bagai Pengenalan Bahasa

a Di SD Kemala

inggris

. SD Kemala

jenalan Bahasa

a Di SD Kemala



1.4 Batasan Masalah

Agar permasalahan yang dibahas pada Aplikasi ini tidak
menyimpang dari pembahasan dan menjadi terlalu luas maka penulis

menetapkan masalah sebegai berikut :

1. Aplikasi dirancang akan Bahasa inggris dasar dalam

ar untuk anak-anak usia

At A At atarTprose dan belajar.

AR-RANIRY

J ris jadi menarik,
menyenagkan dan tida

3. Meningkatkan motivasi anak untuk lebih giat belajar mengenal Bahasa

inggris.



1.6 Penelitian Terdahulu yang Relevan

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

No

Judul Penelitian

Objek

penelitian

Metode penelitian | Hasil penelitian

Rancangan
pengembangan

metode

sekolah @

Susilawati

[3].

Objek

yang | Hasil dari penelitian ini

adalah Pembelajaran

alui media interaktif

Adobe flash

lllllllllll
lllllllllllll

Dasar. pada
es kegiatan belajar

ngajar memakai
adobe flash player ini
dibutuhkan pelatihan
kepada guru-guru terlebih
dahulu di Sekolah Dasar

tersebut, agar para guru




bisa  dengan lancar
mengajarkan kepada
siswa/siswi.

Desain Aplikasi
Media Pembelajaran
Bahasa inggris untuk

Pengenalan  Jenis-

Objek

pebnelitian

dari

Jenis penelitian

g dipakai yaitu

Output dari penelitian ini
diimplementasikan

kedalam bentuk Compact
Disc

(CD). Aplikasi

daraan, tidak
video
dan media
yang dirancang hanya
berbasis desktop sehingga
diperlukan laptop untuk

mengoperasikannya.




Perancangan aplikasi | Objek metode yang | hasil dari penelitian ini
Pembelajaran penelitiannya | digunakan adalah | ialah  tercipta sebuah
Bahasa inggris | yaitu Sekolah | Metode aplikasi pembelajaran
Untuk Sekolah Dasar | Dasar Kelas 3 | Pengembangan Output dari penelitian ini
Kelas 3 Berbasis Aplikasi adalah bahasa inggris

Multimedia  (Muh. untuk siswa Sekolah

Arif Budiyanto, Dasar Kelas 3 yang

Abdi Wahab: tif dan berbasis

[27]. Sehingga

formal
ang demikian
G 3 Bahasa
akan Dbervariasi

A interaktif dan siswa
di” sekolah tertarik untuk

mengikutinya.




BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran

2.1.1 Pengertian Media

erta saluran  untuk memberikan
informasi bahasa latin yaitu wujud

erarti “perantara”

8, atau dibaca.
an. Beberapa

foto, gambar,

dengarkan dan memakai indera
pendengaran sebagai saluran. Contoh: musik,lagu, dan sebagainya.

c. Media audio visual ialah alat yang bisa secara bersamaan dipandang
dan didengar. Media ini menggunakan indera penglihatan juga
pendengaran dengan bersamaan. Contoh: televise, drama, film, dan

alat saat ini yakni VCD.

10



2.1.2 Fungsi Media

Menurut Kemp dan Dayton pada media pembelajaran Cecep
Kustandi dan Bambang, ada 3 fungsi penting jika media dipakai kepada
individu atau kelompok, dan kelompok yang amat luas yakni [10] :

a) Mendorong minat ataupun perbuatan,

b) Menyediakan infogs

kegiatan

t pada gambar

wa yang lambat dan

lemah untuk memahami dan menerima materi pengajaran yang

disediakan dengan lisan ataupun teks.

11



2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran ialah suatu hal utama pada kegiatan
pembelajaran. Adapun Arsyad (2002: 26) menyampaikan bahwa manfaat
dari media pengajaran pada kegiatan pembelajaran ialah antara lain [11] :
a) Media pendidikan bisa diperjelas dalam penyediaan pesan serta

informasi akibatn an_hasil belajar bisa dipermudah dan

aerespon

a belajar

edia pembelajaran di

atas bisa diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran bisa diterima
baik oleh siswa karena memudahkan dalam kegiatan pembelajaran

dimana memberikan pesan serta materi pelajaran.

12



2.1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Gagne & Briggs dalam Arsyad (2002: 4) berpendapat alat yang
secara nyata dipakai sebagai penyampaian isi materi pembelajaran, antara
lain: buku, kaset, tape-recorder, video recorder, video kamera, film, slide

(gambar bingkai), foto, grafik, televisi, dan komputer dimana disebut

sebagai media pembelaj
Arsyad, 2002: 79-101)
1] :

menyiarkan

pisa memicu

ajaran dan dunia

AR-RANIRY

A

vistal yang memadukan
implementasi suara yang membutuhkan Kkerja ekstra. Penulisan
naskah dan storyboard ialah Suatu pekerjaan utama dalam media
audiovisual. Ini memerlukan banyak persiapan, perancangan, juga

penelitian.

13



e) Media Berlandaskan Komputer melakukan berbagai manfaat pada
pendidikan & pelatihan. Komputer berperan menjadi pengelola pada proses
pembelajaran yang dikenal menjadi Computer Managed Instruction (CMI).
Mode ini dikenal sebagai Computer Assisted Instruction (CAIl). CAl

mendukung pembelajaran & pelatihan, namun bukan penyedia utama

konten pembelajaran.

2.2 Multinm

lllllllllllll
||||||||||||||||

------ jakail Yang menggabungkan

alam media komputer. Multimedia

interaktif merupakan suatu solusi untuk mempermudah belajar siswa
dibandingkan dengan menggunakan buku teks/e-book yang membosankan
[12]. Menurut Munadi (2008:152), keuntungan menggunakan multimedia

interaktif untuk pembelajaran adalah sebagai berikut:

14



a) Multimedia interaktif dirancang untuk penggunaan individu
(belajar mandiri) oleh pengguna (siswa).

b) Menciptakan lingkungan yang individual dan efektif sebab di
desain secara unik untuk pembelajaran individu.

c) Keperluan user (siswa) menjadi lebih terintegrasi, termasuk kepada

anak yang pelag ima pembelajaran.

2.3 Peng

asing, yakni
gi anak. Menurut
AR-R
Ratmaning@sifit{2015) pembela ' isschimndOnesia bertujuan agar
siswa dapat berkomu
dilaksanakan oleh pembicara non bahasa inggris dan sebagai bahasa kedua di
berbagai negara di mana dipakai sebagai penghubung dalam komunikasi,
seperti pendidikan dan perdagangan [13].

Sejak lama bahasa inggris di sekolah dasar telah dilakukan, namun

lebih dimaksimalkan lagi saat bahasa inggris ditambahkan pada pembelajaran

15



yaitu sebagai ranah muatan mulok (lokal).

Menurut  keputusan  Mendikbud nomor 060/U/1993, yang
berwewenang menetapkan suatu mata pelajaran sebagai muatan lokal ialah
Kepala Kantor Departemen Pendidikan dan Kebudayaan (sekarang

Depdiknas) tingkat 1l (kota / kabupaten) dengan persetujuan Kanwil sesuai

pada ketetapan bahwa mug pa bahasa inggris dimaksudkan untuk

memberikan kg lisan dan tulisan serta

aspek psik

juga mendorong orang™¢ dalam kegiatan, meningkatkan
perhatian mereka, dan mendorong partisipasi dalam kegiatan. [16]. Raminah
Barbirin dalam buku psikologi belajar mengemukakan pendapatnya mengenai

minat yang memberikan pengertiannya sebagai suatu kesadaran individu

bahwa hal, manusia, objek, ataupun kondisi memiliki keterkaitan atau

16



keperluan untuknya. Minat patut dipandang sebagai tindakan sadar, apabila
tidak maka tindakan itu tidak bermakna sama sekali [17].

Belajar ialah merubah kepribadian yang bermanifestasi sebagai pola
respons baru berupa sikap, kebiasaan, pengetahuan, dan keterampilan [18].

Belajar juga diartikan sebagai kegiatan dasar dari pertumbuhan pada kehidupan

manusia. Sehingga dengag manusia melaksanakan transformasi

kualitatif seseop dapat bertumbuh. Semua
ialah dengan hasil
aman. Belajar
an. Oleh
dan utuh
[19].
motivasi
at belajar juga
atu ataupun

dilihat dengan 4

ajar, perhatian dan

Dari beberapa referensi diatas bias dikatakan bahwa minat belajar ialah

suatu motivasi ataupun rasa suka kepada aktivitas pembelajaran sehingga

tujuan dari pembelajaran itu dapat tercapai.

17



2.5

2.6

Aplikasi Construct

Construct 2 merupakan perangkat lunak yang hebat menggunakan fitur
HTML5 game creator didesain individual untuk game 2D (platform game).
Keterangan Perintah yang terdapat pada Construct 2 disusun oleh evensheet

yang meliputi event dan action, sehingga dalam merancang sebuah game atau

aplikasi pada Co abutuhkan pengetahuan bahasa

pemrogaman s

lan sesuai

software dalam
merancang desain grafis berbasis vector. Sehingga dengan illustrasi kita bisa
membuat rancangan yang menarik dan memukau. Pada illustrator terdapat
media atau alat dalam merancang dengan professional. Adobe Illustrator sangat
serasi dengan berbagai macam perangkat lunak sebagainya. Adobe Illustrator
dipakai dalam mencetak desktop publishing dan web publishing . Adobe

illustrator juga tidak sulit untuk dipakai dan dapat membuka berbagai macam

18



fitur yang telah tersedia, yang terpenting adalah dengan sistem kategorisasi
fasilitas meluputi menu, palate, toolbox, dan lainnya [22].

Adobe Illustrator adalah suatu perangkat lunak yang sangat terkenal
dan telah diakui kehebatannya, kelengkapan fasilitas dan daya untuk

merancang suatu desain grafis. Fungsi Adobe illustrator bahkan bisa

diguanakan untuk bermacaa an_sesuai dengan keahlian eksplorasi

desainer, dima atermark, konten media,

masih banyak lagi

::::::

AR-RANIRY

\

Skor Alternatif Jawaban
Alternatif Jawaban
Positif Negatif
Ya 1 0
Tidak 0 1

19



Jawaban dari responden bisa dibuat skor “satu” dan skor terendah
“nol”, untuk alternatif jawaban pada kuesioner, peneliti menentukan kategori
dalam setiap pertanyaan positif, yaitu Ya = 1 dan Tidak = 0, namun kategori

dalam berbagai pertanyaan negatif, yakni Ya = 0 dan Tidak = 1.

J
AR-RANIRY
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian ini memaka and Development, yakni metode

penelitian yang dip roduk, dan mengevaluasi

) iIakRali@n_URtuK r?qenldeﬁai{; suaty

bahasa inggris di SD Kemala Bhayangkari Banda Aceh.

selaras kebutuhan

i pada pembelajaran

2. Perancanaan Produk

Perencaanan ini diawali dengan menetapkan tema, mendesain, prototype

untuk mewujudkan suatu media pembelajaran.
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3. Desain Produk
Tahapan desain produk ini dengan membuat template tampilan mencocokkan
warna desain dengan template, membuat gambar dan animasi menggunakan
software Construct 2 dan aplikasi pendukung yaitu Adobe llustrator dalam

perancangan media pembelajaran.

4. Pembuatan Produk

an aplikasi menggunakan

dia, ahli

in bahasa

minateri dan ahli

H v -un." cemzaa 1]
Spillaso s
AR-RANIRY

maka perlu

selanjutnya, uji coba
ini dilakukan untuk mengetahui Kketertarikan siswa terhadap media

pembelajaran yang dibuat.
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8. Pembagian Angket
Tahap pembagian angket ini dilaksanakan sesudah menguji coba media
pembelajaran di kelas, tujuan penyeberan angket untuk mengetahui
kelayakan, penggunaan aplikasi dalam pembelajaran pengenalan bahasa

inggris dasar.

9. Analisis Hasil Produk
Sesudah me 2 alisis dalam mengetahui

1asa inggris dasar.

ran yaitu

) Peneliti

inakan 4 tahap

baikansqp liasisiersabut
XAD (ARapid RpplicatiorRDevelop

angan & pengumpulan

yakni Perencanaan

feedback dan terakhir penerapkan atau penyelesaian produk.
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1. Perencanaan Kebutuhan
Pada tahap ini peneliti melakukan observasi untuk mengidentifikasi
masalah dan juga mengumpulkan data pada objek penelitian yang akan di
lakukan.

2. Mendesain Sistem

Pada tahap ini_pe i, mendesain media pembelajaran dan

0 terdapat ketidaksesuaian

ieleSaikan media

J dikembangkan.

AR-RANIRY
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3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1 Populasi Penelitian
Populasi ialah seluruh objek atau subjek yang mempunyai angka
atau spesifik sebagaimana ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari yang

akhirnya akan diambil kesigapulannya [28]. Yang akan menjadi populasi

dalam penelitian inigié

D Kemala Bhayangkari Banda

diteliti

21 siswa

3.4 Teknik

J jenuh, yaitu semua

3.5 Kisi-kisi Instrumen

Penelitian ini memerlukan instrumen dalam memperoleh data yang
mana digunakan buat memperoleh data supaya bisa menyelesaikan masalah

yang dimiliki pada pertanyaan penelitian. Pada instrumen ini mempunyai

25



angket untuk mengetahui tanggapan yang baik menurut siswa terhadap media
pembelajaran.

Angket ialah serangkaian pertanyaan baik itu secara langsung ataupun
secara tertulis kepada responden agar memperoleh informasi yang diperlukan

[30]. Angket ini dibuat untuk ahli media, ahli materi yakni siswa dan guru

sebagai objek penelitian.

3.6 Teknik B

i ialah angket.

1 Penilaian Materi | Penyesuaian materi dengan tujuan
2 Penilaian Bahasa | Pemahaman isi materi

- . Ketertarikan siswa terhadap rancangan Pemahaman
3 Penilaian Desain

siswa terhadap gambar dan materi Kejelasaan isi

4 Penilaian Media | Pemakaian Aplikasi Keselarasan Manfaat Media
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Tabel 4 Isi Angket Untuk Ahli Materi

No Penilaian Indikator

1 Penilaian Materi K_ejel_asan materi Kesesuaian materi dengan contoh yang
diberikan

2 Penilaian Bahasa | Pemahaman isi materi Gaya bahasa yang dipakai

i iswa terhadap rancangan Pemahaman
3 Penilian De dan materi Kejelasaan isi

dengan Manfaat Media

AR-RANIRY
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3.7 Analisis Data

Hasil angket ahli materi, ahli media dan tanggapan siswa kelas IV SD

Keumala Bhayangkari Banda Aceh dihitung dengan memakai rumus [31].

Jumlah Skor Perolehan
p =

- X
or Katagori

0-25%

26 - 50%

J
AR-RANIRY
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

4.1.1 Observasi

Observasi  yang anakan dalam penelitian ini yaitu
mendatangi obeservasi awal di sekolah
diberikan izin dan

ah tersebut dan

sekalian

bahasa inggris

2) Membantu siswa untuk dapat mengetahui nama hewan dan buah
dalam bahasa inggris

3) Membantu siswa dalam pengucapan dan penulisan nama hewan
dan buah pada bahasa inggris

4) Membantu guru dalam sumber materi pembelajaran.
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b. Proses Perancangan

Pada proses perancangan ini dalam menggambarkan setiap
jalan aplikasi diawali start dan exit, untuk menggambarkan setiap

tahapan yang ada dibutubkan flowchart sebagai berikut :

s
\—

Hvawss ()

9
A

’V
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4.2 Desain Produk

Perancangan Tampilan berfungsi sebagai bentuk awal dari sebuah

aplikasi yang akan berinteraksi dengan pengguna.

4.2.1 Desain Tampilan Awal

Tampilan awal adalah tampilan pertama yang muncul saat

aplikasi dijalan aemulai pembelajaran dapat

a media dijalankan

dl pembelajaran.

I‘»)) MARI MENGENAL BAHASA ﬁ

INGGRIS

[ PENGENALAN 1 ]

[ PENGENALAN 2 ]

L=~

gambar 3 Tampilan Menu Utama
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4.2.3 Desain Tampilan Pengenalan 1
Tampilan Pengenalan 1 adalah tampilan materi yang

menjelaskan Tentang nama-nama hewan.

I")) MENGENAL NAMA-NAMA -
&
HEWAN

Gambar 5 Tampilan Pengenalan 2
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4.2.5 Desain Tampilan Test 1

Tampilan Test 1 adalah tampilan kesimpulan berupa game

dari hasil belajar siswa. Kesimpulan pada tampilan ini diberi nama

menyusun kata.

B,SOAL SAMBIL

diberi nama

Gambar 7 Tampilan Test Il
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4.3 Pembuatan Produk

Tahap perancangan yang telah selesai ini mulanya didesain sketsa oleh
flowchart dan siap dikembangkan pada bentuk aplikasi yang sebenarnya, untuk

mengetahui apakah aplikasi tersebut selaras dengan apa yang diperlukan.

a. Tampilan Awal

edia pembelajaran

tersebut
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b. Tampilan menu utama
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c. Profil

Brodata (:)

Ahmad Syaugi Abdilloh
: Banda Aceh, 01 November 1999

Nama
T

: Islam
: Punge Blang Cut Banda Aceh

Agama
Alamat
Asal : Aceh
Pendidikan : - SD Negeri 20 Banda Aceh

- SMP Negeri 4 Banda Aceh

- SMK Negeri 1 Banda Aceh

- Universitas Islom Negeri

Ar-raniry Banda Aceh (S1)
"Jika kamu tidak sanggup menahan
telahnya belajar maka kamu harus

enahan perihnya kebodohan*

buat media

Mengenalkan Nama-nama
Buah

Pada tampilan pengenalan 1 terdapat materi pengenalan nama-nama

hewan sebagai materi dari media pembelajaran tersebut
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e. Tampilan Pengenalan 2

: MENGENAL
~ Nama-NamAa Bua

PLAY

Gambar 13 mbar 14 Mengenalkan nama-nama

buah

aNn Nama-nama

0, snr
gy

‘_I|.|I

TEST I TEST Il
‘ W i
|
B

-

Gambar 15 Tampilan Awal Test 1 dan 2

Pada tampilan test terdapat 2 test. Dimana kedua test tersebut

merupakan kesimpulan dari materi pengenalan 1 dan 2.
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g. Tampilan Test 1

‘T——u

CETHICINICY 2
TR} v '

‘ imbar 17 Tampilan Selesai
pyusun kata
5 B erga )erupa game

Gam

Gambar 19 Tampil3 Gambar 18 Tampilan selesai
game test 2 mencocokan objek

Di dalam tampilan tes 2 terdapat kesimpulan materi berupa game

mencocokan gambar.
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4.4 Validasi Produk

Sesudah media interaktif dirancang maka langkah selanjutnya ialah
memvalidasi aplikasi kepada ahli media dan ahli materi. Ahli media mengecek
media interaktif yang sudah dibuat, kemudian adanya revisi media interaktif

yaitu dengan menambahkan jkofil pembuat media interaktif tersebut.

kemudian divalida h.dicek oleh ahli materi maka

diberi sedikit kemudian ditambahkan

Spilpiie s

AR-RANIRY
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4.5 Revisi Produk

Revisi produk dilaksanakan sesudah validasi produk kepada ahli materi
serta ahli media, dari validasi produk tersebut maka terdapat berbagai

perubahan seperti dibawah ini :

No. Sebelum Reyi Setelah Revisi

Pada tampilan pengenalan 2 juga tidak banyak yang di revisi hanya saja ada
penambahan materi nama2 buah dari 5 menjadi 8 soal
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4.6 Uji Coba

Uji coba ini dilakukan setelah validasi dan revisi produk, uji coba
dilakukan dengan cara mengimplementasi ke siswa kelas IVb di SD Kemala

Bhayangkari Banda Aceh sebagai materi belajar siswa di kelas.

4.7 Pembagian Angke

4.8

2dia pembelajaran

ta-rata 3,86 dengan
persentase 96,6% dikatego pagus, dan bisa digunakan sebagai
materi ajar yang dilihat dari berbagai segi aspek yakni aspek desain, dan aspek
media. Menurut analisis penyebaran angket yang diberikan oleh ahli materi
guru Bahasa inggris, berupa aplikasi media pembelajaran pengenalan bahasa

inggris dasar memperoleh nilai rata-rata 4 dengan persentase 100%

dikategorikan sangat bagus, dan dapat digunakan sebagai sumber belajar yang
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dilihat dari beberapa segi aspek yaitu, aspek desain, aspek media, aspek bahasa
dan aspek materi. Berdasarkan analisis pembagian angket 24 yang diberikan
kepada siswa, berupa aplikasi media pembelajaran Pengenalan Bahasa inggris
Dasar mendapatkan nilai rata-rata 42,3 dengan persentase 96,1% dikategorikan

sangat bagus dan dapat digunakan sebagai sumber belajar untuk meningkatkan

minat belajar siswa di SD Ke angkari Banda Aceh.

an memakai
Adobe
ini yaitu

embuat

a didesain

llllllllllll
llllllllllllll

berbentuk rkan rancangan pada

alur flowchart dan sketsa. Setelah aplikasi selesai, langkah selanjutnya ialah
memvalidasi media pembelajaran ke ahli media serta ahli materi, lalu adanya

revisi produk dari hasil validasi.

Untuk menguji hasil kelayakan kedua ahli tersebut dibagikan angket,

dan memperoleh persentase 96,6% dengan kategori sangat bagus untuk hasil
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persentase ahli media, sedangkan ahli materi memperoleh persentase 100%
dengan kategori sangat bagus. kemudian untuk mengetahui kelayakan pada
siswa juga dibagikan angket kepada 24 siswa untuk mengetahui tanggapannya
terhadap media pembelajaran yang telah ditampilkan, dan memperoleh

persentase 96,1% dengan kategori sangat bagus. Sesuai dengan penelitian

terdahulu memakai metode imbahwa media pembelajaran dengan

memakai softwa ntuk materi ajar di sekolah
mbahkan level

k link

Spilpiie s

AR-RANIRY
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitia dilaksanakan di SD Kemala

Bhayangkari kepag a,.adalah sebagai berikut :

a tampilan

desain pada

|-esa|s.an
. pemRelﬁja_raR. Ffr@cenﬂaq{me

kebutuhan pada sekolah itu.

e Construct 2

ajaran telah dilalui

aran selaras dengan

2. Hasil analisis dan pembahasan yang sudah dipaparkan, maka dapat
disimpulkan bahwa efektivitas penggunaan media pembelajaran pengenalan
bahasa inggris dasar menunjukkan bahwa minat belajar siswa lebih tinggi

daripada memakai media pembelajaran konvensional. Hal ini dibuktikan
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dengan tingkat minat belajar siswa menunjukkan skor rata-rata 42,3 dengan

persentase 96,1%.

5.2 Saran

1. Untuk penelitian selanj diharapkan menambahkan materi serta

gnjadikan  penilaian  saat

pertanyaan-{

evel kesulitan

AR-RANIRY
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NPSN : 10105490

Banda Aceh,11 Maret 2023

51



Lampiran 3 Hasil Penilaian Ahli Media

Penilaian ahli media

Penilaian terhadap media pembelajaran pengenalan Bahasa Inggris dasar dilalmkan
oleh dosen UIN Ar-raniry, vaitu bapalk Khairan AR, MKom. Penilaian ini dilaksanalean untul
mengetalmi kelayakan dari media pembelsjaran dengan melihat haszil tanggapan oleh ahl
media. Ada dua aspek yang di nilai yaitu © azpek desain dan aspek media. Darni kedua aspel:
tersebut menghasillkan 15 pertanyaan yang tessedia berilut mermipakan hasil penilaian media
di dalam tabel berskout 1ni

Bobot nilai

Katagori Sangat
bagus

Media pambelajaran telah diuji cleh ahli media selama 30 menit, kemudian ahli media diberilan lembar
angket vang berisi pertanyaan media yang telah dinji coba, setelah diji coba mendapatlan persentase
96,6% vang dapat disimpulkan babwa media pembelajaran sangat bapus sekali untuk dimezkan di
dalam pembelajaran dan sebagal sumber belajar siswa.
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Lampiran 4 Hasil Penilaian Ahli Materi

Penilaian ahli materi

Penilaian terhadap media pembelajaran pengenalan Bahasa Inggris dasar dilakukan
oleh guro Bahasza Inggris di 3D Kemala Bhayanglkari, yaitu ibu Rima Asmanl Munawarah,
5. Pd. Penilaian ini dilaksanakan untul mengetahod kelayzkan dari media pembelajaran dengan
melihat hasil tanggapan oleh ahli mater. Adagdua aspek vang di nilai yaito : aspek desain dan
aspek materi. Dari kedua aspek tersebu ilkan 15 pertatryaan yang tersedia, berikut

Bobot nilai

Fata-rata 4
Perzentaze 100%%
Katagori Sangat
bagus

Media pembelajaran telsh di wji oleh ahli maten selama 30 menit, kemudian ahli materi diberkan
lembar anglet vang berisl pertanyzan media vang telah diuji coba, setelah diwji coba mendapatian
persentase 100% vang dapat dismmpulkan balvwa media pembelajaran sangat bagus sekali umbuk
digunakan di dalam pembelajaran dan sebagal sumber belajar siswa.
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Lampiran 5 Hasil Responden Siswa

Hasil tanzpzpan dari zizwa

Penilaian terhadap mediz pembelajaran pengeralan bahaza inggriz dasar ini dilakokan olek
stzwa kelas [Va di 50 Eemala Bhayanskari Banda Aceh Penilzian ini dilakodan watuk mergetahol
kelayakan dari media pembelzjaran denpan melihat hasil tanzgzpan oleh media, Ada 4 aspak yang
dmilai yaita 2:pek de:ain, aspek media aspek bahasza, dan a:pek marteri Dard keemapat aspelk tersebat
menghasilkan 13 partanyam yang tersedia Bertost hasil penilaian media 4 dalam tabel dibawah ind @

pembelajaran imi sangat memvenanskan T Sangtt tag
Total akchir 413 QE1%
Samzar bagu:
Flata-rata 113 D8.1%

Uj coba media pembelajaran dil2ksamakan di 30 Eemala Bhaymskari Banda Aceh pada kelas [Va
dempan bantian laptop dan infoloz. Curasi wakie wji coba yaito selama 60 menit Siswa diberikan
lembar angket untuk mengiz pepelitin terhadap media vang telzh ditampilkan, hasil dari penilaian
tersebuat mendapat milai sebesar 96,19, Maka dapat ditarik ke:impalan babwa media pembzlajaran ini
sanpat bagus dan bermanfaat wnbok disumakan pada saat pembelajaan pengenalan Bahaza Ingeris dasar
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.Lampiran 6 Form Penilaian Ahli Media

LEMBAR VALIDASI KUESIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN KEPADA

AHLI MEDIA
A. Identitas Validator
Nama . VS ORIy )
NIP P Bt e L \
B. Petunjuk Pengisian Vali
1. Kepada Bap memberikan tanda
checklist (¥) i ipsi skala penilaian
sebagai
1:
io 1@a
pe
ap il
No aal 1
1 at
2 |s
3 | De e -
4 | Sangat p aplikﬁi tﬁn ga:ﬂar f ﬁhTSLR
5 | Animasiny i
6 | Wama desai 1
7 | Penggunaan font dan warnanya m diliat V
8 | Suara backsound terdengar sangat jelas \/
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Animasi yang digunakan sesuai untuk anak SD

10

Pemilihan background aplikasi sudah sesuai untuk anak SD

1

Desain tombol medianya sudah bagus

12

Warna tombol sudah sesuai dengan tampilan medianya

13

Media dapat digunakan kapan saja

14

SRS

Ketepatan reaksi button ( tombol )

15

Aplikasinya menarik dan dapat diguna

dimana saja

Spiliise s

AR- RANV%lidEtorY
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Lampiran 7 Form Penilaian Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI KUESIONER PENGUJIAN MEDIA PEMBELAJARAN KEPADA

AHLI MATERI
A. Identitas Validator
Nama : Q{m
NIP :
B. P,
l (¥) pada
i x
t
tar a per] n.
di
i deng al
i
pai relavan dengan obje
Spillldse Lo
3. di sampaikan dapat dipahami den
. “RANTIR
ch siswa
4,
5. | Kalimat yang di im
ganda
6. | Kalimat yang digunakan untuk menjelaskan materi
mudah dipahami \/
vi
7. | Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja .\L
8. | Materi yang ditampilkan dapat menarik minat belajar N4
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siswa

9. |Materi di dalam  media sudah mengikuti \/

perkembangan Teknologi
10. | Gambar pada quis yang ditampilkan sesuai pada J

materi yang diajarkan
11. | Quis yang ditampilkan jelas dan mudah dipahami ~/
12. | Quis yang ditampilkan sesuai deng; i yang di \/

ajarkan dan tujuan pembelaj
13. | Quis yang dit. v
14. | Wamna desail n J

&
15.

o )
\aq\
et dinya
i51
<Splldso ln

AR-RANIRY

(Cime Bswad Mugavardh, C. ?JJ
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Lampiran 8 Form Responden Siswa

&‘) RESPONDEN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
A. Identitas Siswa
Nama Lengkap . Aufo So\V'@
Kelas 1V A

B. Petunjuk Pengisi

1. Isi
2. tia Jjawaban yang tersedia
n
u
e
kan ?
edia\pemijlajaran tkan t
jaran sa
g a dia
mbe ki i rdigava e
- edia pendbelBaran il m@nbDat shyaBhenyukai
a
8. E

menyenangkan ?

9. | Apakah gambar dari media pembelajaran ini menarik ?

Apakah belajar menggunakan media pembelajaran ini
sangat menyenangkan ?

NAYAN

10.

e
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Lampiran 9 Hasil Pencarian Manual Responden Siswa

Table 6 Hasil Responden Siswa

Responden

Total

Responden 1

15

Responden 2

20

Mo | e e

Responden 3

19

Responden 4

20

[T NI I DN A S

TN IR e B R Y- )

Responden 5

SR I N N R
SR NN I N N R

Responden 6

oo e o e o | e e

Responden 7

8
2
2
2
2
2
2
2
2

Responden 8

I I I N B N B B N B
IR BTN RN I RN R R BT R N -

Responden 9

Responden 21

Responden 22
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Lampiran 10 foto kegiatan penelitian

Foto Kegiatan Penelitian di SD Bhayangkari

Banda Aceh
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RIWAYAT HIDUP PENULIS

Nama : Ahmad Syauqi Abdillah
Tempat/Tanggal lahir : Banda Aceh / 1 November 1999
Jenis Kelamin : Laki-Laki

Alamat Rumah

Telp/HP

E-Mail institusi

RIWAYAT PER

Sekolah Men¢
Menengah At
Perguruan Ti
Fakultas/Prog

RIWAYAT KEL

Nama Ayah rsetyasSTPe
. AR-RANIRY
Pekerjaan Ayah 2\
Nama lbu
Pekerjaan Ibu . Ibu Rumah Tangga
Alamat Lengkap - JIn. Aji Seni Il Punge Blang Cut Banda Aceh
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