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Bahasa inggris merupakan bahasa internasional yang dipakai sebagai penghubung 

antar semua bangsa dan negara di seluruh dunia dalam berkomunikasi.Kemampuan 

berbahasa inggris sangat penting bagi siswa karena Bahasa inggris sudah menjadi 

bahasa universal yang digunakan dalam dunia teknologi, pendidikan, politik, 

perdagangan. Namun kenyataannya banyak siswa tidak dapat menguasai bahasa 

inggris kemudian hal inilah yang membuat minat belajar siswa berkurang dan 

mengalami penurunan nilai dalam pelajaran bahasa inggris. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk Merancang dan melihat efektivitas Media Interaktif Sebagai Pengenalan 

Bahasa inggris Dasar dalam Meningkatkan Minat Belajar siswa. Penelitian ini 

menggunakan pengembangan research and development. Teknik dalam pengumpulan 

data dengan cara observasi, dan penyebaran angket. Berdasarkan hasil analisis yang 

teleh dilakukan maka dapat disimpulkan efektivitas penggunaan media pembelajaran 

pengenalan bahasa inggris dasar menunjukkan bahwa minat belajar siswa lebih tinggi 

daripada menggunakan media pembelajaran konvensional. Hal ini ditunjukkan dengan 

tingkat minat belajar siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 42,3 dengan persentase 

96,1%.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa inggris ialah bahasa internasional yang dipakai untuk 

menghubungkan bahasa antar bangsa dan negara dalam berkomunikasi. Keahlian  

berbahasa inggris adalah suatu keahlian yang amat penting untuk siswa dikarenakan 

bahasa inggris telah menjadi bahasa keseluruhan yang dipakai pada dunia politik, 

teknologi, pendidikan, perdagangan, dan merupakan sarana berkomunikasi yang 

sangat sering dipakai diseluruh dunia [1].  

Bahasa inggris ialah sarana berkomunikasi secara lisan dan tulisan. Dalam 

pembelajaran bahasa inggris ditujukan untuk meningkatkan keterampilan 

mendengar (listening), berbicara (speaking), membaca (reading) dan menulis 

(writing). Dengan demikian bahasa inggris menjadi amat utama untuk dipelajari di 

sekolah dasar [2].  

Di Indonesia Bahasa inggris telah diajarkan sejak usia dini bahkan sudah 

menjadi suatu mata pelajaran di kurikulum pendidikan Indonesia, 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 
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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 minat belajar siswa menurun. Hal ini dikarenakan sedikitnya 

media untuk mendukung pendidikan bahasa inggris yang merupakan bahasa luar 

dan internasional [4]. 

Untuk meningkatkan kemampuan dan minat belajar berbahasa inggris sejak 

dini maka diperlukannya penggunaan teknologi pada saat pembelajaran. 

Penggunaan teknologi seperti media interaktif sudah mulai berkembang untuk 

membantu proses dalam belajar mengajar. Media interaktif merupakan alat audio 

visual yang memuat gabungan gambar bergerak dan bersuara [5]. menerapkan 

aplikasi simpler pada pembelajaran bahasa inggris menunjukan hasil bahwa dengan 

menggunakan aplikasi simpler untuk menunjang proses pembelajaran  sekitar 83% 

siswa mempunyai motivasi yang sangat antusias dalam menekuni Bahasa inggris 

[6]. 

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 
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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 pendukung untuk membuat karya grafis berupa Ilustrasi 

gambar. Media pembelajaran ini memakai animasi yang unik untuk anak-anak, 

yakni dari sisi permainan, gambar, audio, dan wujud pembelajarannya. Sehingga 

perancangan aplikasi game edukasi berstruktur software ini dapat mempermudah 

anak-anak dalam belajar dan mengetahui pengenalan pembelajaran bahasa 

inggris. Selain itu, anak usia dini yang mempunyai rasa keingin tahuan yang 

tinggi paling peka kepada apa  yang mereka alami dan apa  yang diajarkan, serta 

amat cepat mengingat dan meniru kosakata yang diajarkan, sehingga diperlukan 

pembelajaran dalam bentuk program animasi  media interaktif, game yang 

mendidik, serta media pembelajaran [8]. 

Diawali dengan media belajar dan game yang bisa melatih kreativitas dan 

merangsang perkembangan otak kanan anak yang kemudian 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. 
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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 belajar bahasa inggris. Masalah ini dapat diatasi 

dengan mengaitkan pembelajaran bahasa inggris dengan memakai metode 

pembelajaran komputer atau Computer Based Learning (CBL). Metode CBL 

dapat merancang suatu media pembelajaran pengenalan bahasa inggris dengan 

memakai model R&D pada proses perancangannya dan memakai software 

construct dan adobe Illusrator sebagai alat bantu perancangan media tersebut. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti tertarik untuk merancang sebuah 

media pembelajaran dengan metode Research and Development (RnD) yang 

diwujudkan dalam bentuk judul, yakni “Perancangan Aplikasi Media Interaktif 

Sebagai Pengenalan Bahasa inggris Dasar Untuk Meningkatkan Minat Belajar 

Siswa Di SD Kemala Bhayangkari Banda Aceh”. Tujuan dari penelitian ini ialah 

untuk mengenalkan bahasa inggris dasar pada SD Kemala Bhayangkari sehingga 

dapat menumbuhkan minat belajar siswa dan memperbaiki grammar dalam 

berbahasa inggris. 
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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 Aceh 

2. Bagaimana Keefektivitasan Media Interaktif Sebagai Pengenalan Bahasa 

inggris Dasar Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Di SD Kemala 

Bhayangkari Banda ACEH. 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Tujuan pembuatan aplikasi ini ialah sebagai berikut : 

1. Untuk Merancang Media Interaktif Sebagai Pengenalan Bahasa inggris 

Dasar Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Di SD Kemala 

Bhayangkari Banda Aceh 

2. Untuk Melihat Efektivitas Media Interaktif Sebagai Pengenalan Bahasa 

inggris Dasar Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Di SD Kemala 

Bhayangkari Banda Aceh 
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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 untuk pembelajaran Bahasa inggris dasar dalam 

memperkenalkan benda-benda yang ada disekitar untuk anak-anak usia 

6 sampai 10 tahun. 

2. Aplikasi berisikan pengenalan nama Hewan, Buah, serta terdapat game 

sederhana untuk mengevaluasi pengetahuan siswa berdasarkan materi 

yang telah disampaikan 

3. Aplikasi dirancang dengan gambar 2 Dimensi 

 

1.5  Manfaat Penelitian 

Manfaat dari perancangan aplikasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Memudahkan pengajar dan anak dalam proses mengajar dan belajar. 

2. Membuat pembelajaran pengenalan Bahasa inggris jadi menarik, 

menyenagkan dan tidak membosankan. . 

3. Meningkatkan motivasi anak untuk lebih giat belajar mengenal Bahasa 

inggris. 
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1.6 Penelitian Terdahulu yang Relevan 

 

Tabel 1. Penelitian Terdahulu 

No Judul Penelitian Objek 

penelitian 

Metode penelitian Hasil penelitian 

1 Rancangan 

pengembangan 

metode 

pembelajaran 

Multimedia 

interaktif bahasa 

inggris melalui 

adobe 

Flash untuk siswa 

sekolah dasar (Erna 

Susilawati : 2017 ) 

[3]. 

Objek 

penelitiannya 

yaitu Sekolah 

Dasar Kelas 3 

metode yang 

digunakan adalah 

metode  

pengembangan 

sistem, lokasi 

penelitian, serta 

teknik 

pengumpulan data. 

Hasil dari penelitian ini 

adalah Pembelajaran 

melalui media interaktif 

berbasis Adobe flash 

player ini dapat 

dipergunakan oleh semua 

sekolah-sekolah dasar 

karena sesuai dengan 

kurikulum yang 

implementasikan di 

Sekolah Dasar. pada 

proses kegiatan belajar 

mengajar memakai   

adobe flash player ini 

dibutuhkan pelatihan  

kepada guru-guru terlebih 

dahulu di Sekolah Dasar 

tersebut, agar para guru 
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bisa dengan lancar 

mengajarkan kepada 

siswa/siswi. 

2 Desain Aplikasi 

Media Pembelajaran 

Bahasa inggris untuk 

Pengenalan Jenis-

Jenis Kendaraan (A. 

S. Saruman, Suhardi: 

2021) [26]. 

Objek dari 

pebnelitian 

ini adalah 

Sekolah 

Dasar Negeri 

378 Terbit 

Rantai Damai 

Jenis penelitian 

yang dipakai yaitu 

metode penelitian 

Research and 

Development 

(R&D) model 

waterfall 

Output dari penelitian ini 

diimplementasikan 

kedalam bentuk Compact 

Disc (CD). Aplikasi 

dilengkapi dengan teks, 

gambar, audio, animasi 

dan soal latihan yang 

beragam. Kelemahan 

pada software ini ialah 

terletak pada ketangkasan 

audio ketika menjelaskan 

suatu kendaraan, tidak 

diperlihatkan video 

kendaraan dan media 

yang dirancang hanya 

berbasis desktop sehingga 

diperlukan laptop untuk 

mengoperasikannya. 
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3 Perancangan aplikasi 

Pembelajaran 

Bahasa inggris 

Untuk Sekolah Dasar 

Kelas 3 Berbasis 

Multimedia (Muh. 

Arif Budiyanto, 

Abdi Wahab: 2019) 

[27]. 

Objek 

penelitiannya 

yaitu Sekolah 

Dasar Kelas 3 

metode yang 

digunakan adalah 

Metode 

Pengembangan 

Aplikasi 

Multimedia 

hasil dari penelitian ini 

ialah tercipta sebuah 

aplikasi pembelajaran 

Output dari penelitian ini 

adalah bahasa inggris 

untuk siswa Sekolah 

Dasar Kelas 3 yang 

interaktif dan berbasis 

multimedia. Sehingga  

siswa di sekolah akan 

menggunakan media 

pembelajaran baru 

selain yang formal 

dikelas, yang demikian 

pembelajaran Bahasa 

inggris akan bervariasi 

juga interaktif dan siswa 

di sekolah tertarik untuk 

mengikutinya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

 Pengertian Media 

Media ialah seluruh wujud serta saluran  untuk memberikan 

informasi ataupun pesan. Media diambil dari bahasa latin yaitu wujud 

umum dari kata “medium”. lebih jelasnya, kata media berarti “perantara” 

ataupun “pengantar” merupakan perantara antara pengirim pesan (a 

source) dan penerima pesan (a reveiver). sehingga, pada arti lain, media 

merupakan sarana/alat yang digunakan untuk memberikan pesan dari 

komunikator terhadap orang ramai.  Media itu sendiri dapat dikategorikan 

menjadi tiga jenis yakni [9] : 

a. Media Visual ialah media yang dapat dipandang, diraba, atau dibaca. 

Pada media ini menggunakan penglihatan dan sentuhan. Beberapa 

macam media ini amat banyak tersedia. Misalnya:  foto, gambar, 

komik, dan sebagainya. 

b. Media audio ialah alat yang dapat mendengarkan 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. 
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 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 informasi , dan 

c) Mengarahkan. 

Adapun Levie Lentz pada Azhar Arsyad (2002: 20) menyampaikan 

bahwa ada 4 fungsi pada media pembelajaran, yakni [11] : 

a) Fungsi Atensi, yakni: memikat ketertarikan siswa agar dapat fokus 

terhadap materi pengajaran yang disampaikan. 

b) Fungsi Afektif, yakni: emosi dan perilaku siswa dapat dibangkitkan 

dengan media, dan siswa bisa nyaman terhadap kegiatan 

pembelajaran. 

c) Fungsi kognitif, yakni: mencapai suatu tujuan, mengingat dan 

memahami informasi ataupun pesan yang terdapat pada gambar 

(visual) difasilitasi oleh media. 

d) Fungsi kompensasi, yakni: media membantu siswa yang lambat dan 

lemah untuk memahami dan menerima materi pengajaran yang 

disediakan  dengan lisan ataupun teks. 
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  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 akibatnya proses dan hasil belajar bisa dipermudah dan 

ditingkatkan. 

b) Media pendidikan bisa memotivasi dan memfokuskan anak untuk 

belajar, memungkinkan hubungan yang lebih nyata antara siswa juga 

lingkungan sekitarnya, dan memungkinkan siswa untuk merespon 

keahlian serta minat mereka, sehingga membantu mereka belajar 

secara mandiri. 

c) Keterbatasan indera, ruang dan waktu dapat diatasi dengan media 

pendidikan. 

d) Media pendidikan bisa memungkinkan siswa untuk berbagi 

pengalaman peristiwa di lingkungannya dan memungkinkan  

hubungan langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungan. 

Pendapat Arsyad mengenai manfaat media 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. 
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  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 pembelajaran. 

Adapun Leshin, dkk (dalam Arsyad, 2002: 79-101) 

mengemukakan mengenai media Pembelajaran yaitu [11] : 

a) Media berdasar manusia adalah alat yang dipakai dalam menyiarkan 

atau menyampaikan informasi ataupun peran. 

b) Media cetak paling awam ialah buku panduan, buku teks, buku latihan 

ataupun buku kerja, majalah, lembar lepas dan jurnal. 

c) Media  visual (gambar) memiliki peran yang amat utama pada 

kegiatan pembelajaran dalam hal ini. Media visual memfasilitasi 

pemahaman dan meningkatkan memori. Visual juga bisa memicu 

minat siswa dan menciptakan interaksi antara isi pelajaran dan dunia 

nyata. 

d) Media  audio visual menciptakan alat visual yang memadukan 

implementasi suara yang membutuhkan kerja ekstra. Penulisan 

naskah dan storyboard ialah Suatu pekerjaan utama dalam media 

audiovisual. Ini memerlukan banyak persiapan, perancangan, juga 

penelitian. 
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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 (CAI). CAI 

mendukung pembelajaran & pelatihan, namun bukan penyedia utama 

konten pembelajaran. 

 

2.2 Multimedia 

Teknologi multimedia  bisa memadukan teks, audio, grafik, animasi, 

dan video untuk memberikan kesan dalam media pembelajaran. Multimedia  

telah membuat perkembangan dalam proses belajar dan mengajar menjadi 

sangat menyenangkan dan unik. Proses pembelajaran yang interaktif 

mendorong hubungan yang hidup antara siswa dan guru. Multimedia 

merupakan berbagai  kombinasi gabungan dari suara, video, grafik, teks, dan 

animasi. Pengkombinasian ini ialah satu kesatuan untuk  menyajikan data, 

berita, pesan atau materi pelajaran secara bersama-sama [11]. 

Multimedia adalah jenis media pembelajaran yang menggabungkan 

beberapa elemen media yang disajikan dalam 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: 
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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 pelan pada menerima pembelajaran. 

d) Memotivasi user (siswa) untuk belajar 

e) Memberikan Feedback. 

f) Pengguna (siswa) memiliki kendali penuh atas penggunaan. 

Dari pembahasan di atas, bisa disimpulkan bahwa manfaat 

multimedia interaktif bias dipakai oleh siswa sebagai pengulangan 

materi atau is dan  belajar secara mandiri. 

 

2.3 Pengertian Bahasa inggris Dasar 

Bahasa inggris atau yang biasa dikenal sebagai bahasa asing, yakni 

bahasa yang terus-menerus akan menjadi bahasa kedua bagi anak. Menurut 

Ratmaningsih (2019) pembelajaran bahasa inggris di Indonesia bertujuan agar 

siswa dapat  berkomunikasi dengan baik dan juga pembelajaran bahasa inggris 

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 
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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 II (kota / kabupaten) dengan persetujuan Kanwil sesuai 

pada ketetapan bahwa muatan lokal berupa bahasa inggris dimaksudkan untuk 

memberikan kompetensi memahami keterangan lisan dan tulisan serta 

ungkapan sederhana. Pada surat keputusan tersebut juga dikatakan pelajaran 

bahasa inggris di SD bisa diajarkan saat berada di kelas IV dan seterusnya [14]. 

 

2.4  Minat Belajar 

Minat dapat didefinisikan sebagai suatu rasa sangat suka, perhatian, 

fokus, rasa ketertarikan, ketekunan, pengetahuan, usaha,  motivasi, 

keterampilan, pengatur sikap, serta hasil hubungan individu ataupun seseorang 

dalam kegiatan lainnya [15]. Minat  ialah salah satu hal yang amat penting 

untuk individu dalam  melaksanakan suatu kegiatan dengan baik. Sebagai 

aspek psikologis, minat tidak hanya mempengaruhi perilaku seseorang, tetapi 

juga mendorong orang untuk berpartisipasi 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 
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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 dengan belajar, manusia melaksanakan transformasi 

kualitatif seseorang agar  perilaku dan sikapnya dapat bertumbuh. Semua 

kinerja maupun prestasi manusia dalam hidup tidak lain ialah dengan hasil 

belajar. Belajar itu bukan hanya semata-mata suatu pengalaman. Belajar 

merupakan salah satu dari bentuk proses, bukan didapatkan secara instan. Oleh 

sebab itu, belajar berjalan tidak secara pasif namun secara aktif dan utuh 

dengan memakai beragam wujud tindakan agar mencapai suatu tujuan [19]. 

 belajar dikatakan sebagai bagian yang dapat menetapkan motivasi 

seseorang dalam melakukan kegiatan-kegiatan tertentu [20]. Minat belajar juga 

dapat didefinisikan sebagai salah satu rasa ketertarikan pada sesuatu ataupun 

aktvitas tanpa adanya yang menugaasi. Minat belajar bisa dilihat dengan 4 

indikator yakni terdorong untuk belajar, motivasi belajar, perhatian dan 

pengetahuan dalam belajar [15]. 

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. 
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2.5 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 Construct 2 tidak membutuhkan pengetahuan bahasa 

pemrogaman yang eksklusif.  Sehingga, untuk merancang sebuah game atau 

aplikasi dengan Construct 2 kita tidak perlu memahami dan menguasai bahasa 

pemrograman yang susah. Selain membuat game, aplikasi construct 2 juga 

dapat membuat sebuah program media interaktif [21]. 

Pada desain tampilan aplikasi pengenalan bahasa inggris dasar di ambil 

di website freepik.com kemudian kembangkan lagi oleh peneliti menggunakan 

aplikasi Adobe Ilustrator sehingga tampilan aplikasi lebih menarik dan sesuai 

untuk siswa sekolah dasar. 

 

2.6  Aplikasi Adobe Ilustrator 

Adobe illustrator dapat didefinisikan sebagai 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 
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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 bermacam kebutuhan sesuai dengan keahlian eksplorasi 

desainer, dimana dapat membuat desain aplikasi, watermark, konten media, 

desain blog/website, logo, icon, billboard dan tentunya masih banyak lagi 

lainnya [23]. 

 

2.7  Skala Guttman 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen angket dengan 

Skala Guttman. Skala Guttman dipakai apabila peneliti ingin memperoleh 

respons yang kuat kepada masalah yang diusulkan. Skala Guttman sangat 

bagus dalam meyakinkan para peneliti mengenai sikap dan serikat serta sifat-

sifat yang dipelajari seringkali disebut sebagai karakteristik univer 

             Table 2 Skala Guttman 

Alternatif Jawaban 

Skor Alternatif Jawaban  

Positif Negatif 

Ya 1 0 

Tidak 0 1 
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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. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini memakai metode Research and Development, yakni metode 

penelitian yang dipakai untuk menciptakan berbagai produk, dan mengevaluasi 

kemampuan produk tersebut [28]. Tahapan pada pelaksanaan perancangan dalam 

penelitian ini ialah sebagai berikut : 

 

1. Observasi 

Observasi yang dilaksakan untuk mendesain suatu produk selaras kebutuhan 

penelitian ini, dan memperoleh informasi yang ada di pada pembelajaran 

bahasa inggris di SD Kemala Bhayangkari Banda Aceh. 

2. Perancanaan Produk 

Perencaanan ini diawali dengan menetapkan tema, mendesain, prototype 

untuk mewujudkan suatu media pembelajaran. 

 

 

Observasi 
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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 Ilustrator dalam 

perancangan media pembelajaran. 

4. Pembuatan Produk  

Selanjutnya sesudah merancang aplikasi, menciptakan aplikasi menggunakan 

contruct 2 sesuai dengan desain yang telah di buat. 

5. Validasi Produk 

Setelah produk selesai, selanjutnya melakukan validasi ke ahli media, ahli 

materi untuk menilai kualitas aplikasi media pembelajaran pengenalan bahasa 

inggris dasar dari segi materi dan desain tampilan. 

6. Revisi Produk 

Revisi produk ini dilihat berdasarkan dari penilaian ahli materi dan ahli 

media, jika ada kekurangan menurut ahli media dan ahli materi maka perlu 

diubah. 

7. Uji Coba 

Uji coba ini dilakukan setelah selesai tahap revisi akhir selanjutnya, uji coba 

ini dilakukan untuk mengetahui ketertarikan 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 mengisi angket diharuskan menganalisis dalam mengetahui 

kelayakan pemakaian media pembelajaran pengenalan bahasa inggris dasar. 

 

3.2  RAD (Rapid Application Development) 

 yang dipakai dalam mengembangan aplikasi media pembelajaran yaitu 

dengan memakai metode RAD ( Rapid Application Development ) Peneliti 

memilih metode RAD disebabkan memiliki efisiensi dalam pengembangan dan 

pemeliharaan sistem. 

Dalam menyelesaikan aplikasi tersebut peneliti menggunakan 4 tahap 

dalam metode RAD ( Rapid Application Development ) yakni Perencanaan 

Kebutuhan, Mendesain Sistem, Proses pengembangan & pengumpulan 

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 peneliti mulai mendesain media pembelajaran dan 

juga melakukan perbaikan desain apabila masih terdapat ketidaksesuaian 

desain pada objek penelitian. 

3. Proses pengembangan & pengumpulan feedback 

Pada tahap ini peneliti terus menerapkan proses pengembangan dan 

integerasi dengan bagian-bagian lainnya serta terus mempertimbangkan 

feedback dari user atau klien. 

4. Implementasi atau penyelesaian produk 

Pada tahap ini peneliti mulai langsung menyelesaikan media 

pembelajaran yang sudah di desain dan juga mengimplementasikan media 

pembelajaran  untuk mendeteksi kesalahan pada media yang dikembangkan. 
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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 kesimpulannya [28]. Yang akan menjadi populasi 

dalam penelitian ini ialah siswa pada sekolah SD Kemala Bhayangkari Banda 

Aceh. 

 

3.3.2 Sampel Penelitian 

Sampel ialah bagian kecil dari populasi yang nantinya akan diteliti 

dimana dipandang mewakili kepada semua populasi yang diambil dengan 

menggunakan metode tertentu [29]. Sampel yang akan dijadikan obyek 

penelitian pada proposal ini ialah siswa kelas IV yang berjumlah 21 siswa 

pada sekolah SD Kemala Bhayangkari Banda Aceh. 

 

3.4 Teknik Sampling 

Sampling penelitian ini memakai teknik sampling jenuh, yaitu semua 

populasi dijadikan sebagai sampel. 

 

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 
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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 Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang dipakai ialah angket. 

Angket dibuat dengan berisikan pertanyaan, lalu diperlukan tanggapan 

berdasarkan anak didik mengenai media pembelajaran tersebut, sesudah angket 

dijawab oleh murid lalu angket dianalisis setelah dikembalikan. Pembagian 

angket dilaksanakan saat terselesaikan uji coba Aplikasi untuk mengetahui 

tanggapan dari murid terhadap Aplikasi  ini. 

 

Tabel 3. Isi Angket Untuk Ahli Media 

  

No Penilaian Indikator 

1 Penilaian Materi   Penyesuaian materi dengan tujuan 

2 Penilaian Bahasa   Pemahaman isi materi 

3 Penilaian Desain 
  Ketertarikan siswa terhadap rancangan Pemahaman 

  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 

 

 

Table 5 Isi Angket Untuk Siswa 

 

 

 

 

No Penilaian Indikator 

1. Penilaian Materi 
Kejelasan materi Kesesuaian materi dengan contoh yang 

diberikan 

2 Penilaian Bahasa Pemahaman isi materi Gaya bahasa yang dipakai 

 

3 Penilian Desain 
Ketertarikan siswa terhadap rancangan Pemahaman 

siswa terhadap gambar dan materi Kejelasaan isi 

4 Penilaian Media Pemakaian Aplikai Keselarasan dengan Manfaat Media 

No. Penilaian Indikator 

1 Penilaian Desain 
Ketertarikan murid pada rancangan pemahaman 

murid terhadap gambar& materi kejelasaan isi 

2 Penilaian Media 
  Pemakaian aplikasi Keselarasan  Manfaat  

  Media 
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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]. 

 

𝑝 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑎𝑡𝑎𝑔𝑜𝑟𝑖
𝑥100 

 

0 - 25%  = Tidak bagus 

26 - 50%  = Cukup Bagus 

51 - 75%  = Bagus 

76 - 100%  = Sangat Bagus 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil  

4.1.1 Observasi 

Observasi yang dilaksanakan dalam penelitian ini yaitu 

mendatangi ketua prodi untuk melaksanakan obeservasi awal di sekolah 

SD Kemala Bhayangkari Banda Aceh. kemudian diberikan izin dan 

membuat surat izin observasi, setelah itu datang ke sekolah tersebut dan 

menjumpai kepala sekolah untuk melakukan observasi sekalian 

melaksanakan penelitian di sekolah. 

4.1.2 Perencanaan 

Perancangan aplikasi ini berfungsi memberikan paparan materi 

kepada media  pembelajaran bahasa inggris dasar : 

a. Tujuan Perancangan Aplikasi 

Tujuan perancangan media pembelajaran pengenalan bahasa inggris 

dasar ini bisa membantu pembelajaran dalam : 

1) Membantu siswa dalam meningkatkan minat belajar 

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 dibutuhkan flowchart sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                              

 

 

 

 

  

Gambar 1 Flowchart Aplikasi 
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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 dijalankan dan untuk memulai pembelajaran dapat 

menekan tombol Play 

 

 

 

 

 

  

 

4.2.2  Desain Tampilan Menu Utama 

Tampilan Menu utama ialah awal mulanya media dijalankan 

terdapat banyak menu tombol untuk memulai pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Tampilan Awal 

 

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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.4 Desain Tampilan Pengenalan 2 

Tampilan pengenalan 2 adalah tampilan materi yang 

menjelaskan tentang nama-nama buah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4 Tampilan Pengenalan 1 

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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.6 Desain Tampilan Test II 

Tampilan Test II adalah tampilan kesimpulan berupa game 

dari hasil belajar siswa. Kesimpulan pada tampilan ini diberi nama 

mencocokkan gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Tampilan Test 1 

Gambar 7 Tampilan Test II 
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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 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tampilan awal terdapat tombol play yang mana berfungsi untuk 

memulai suatu pembelajaran. Memiliki tombol button suara yang berfungsi 

untuk mengatur besar kecilnya volume suara dan memiliki tombol button exit 

yang mana berfungsi untuk mengeluarkan aplikasi media pembelajaran 

tersebut 

 

 

 

Gambar 8 Tampilan awal 
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b. Tampilan menu utama  

 

  Menu Utama terdiri dari 3 opsi utama pada media pembelajaran 

Pengenalan bahasa inggris, yakni : 

 Pengenalan 1 

Memaparkan Materi pengenalan nama-nama hewan 

 Pengenalan 2 

Memaparkan materi pengenalan nama-nama buah 

 Test 

Berupa kesimpulan dari pengenalan 1 dan 2 yang berbentuk game 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Tampilan menu utama 
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c. Profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tampilan profil terdapat biodata dari pembuat media 

pembelajaran tersebut 

d. Tampilan Pengenalan 1 

Pada tampilan pengenalan 1 terdapat materi pengenalan nama-nama 

hewan  sebagai materi dari media pembelajaran tersebut 

 

 

Gambar 11 Memulai materi nama 

hewan 

Gambar 12 Mengenalkan Nama-nama 

Buah 

Gambar 10 Profil Pembuat Media Pembelajaran 



 

37 
 

e. Tampilan Pengenalan 2 

 

 

 

 

 

Pada tampilan pengenalan 2 terdapat materi pengenalan nama-nama 

buah sebagai materi dari media pembelajaran tersebut 

 

f. Tampilan Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tampilan test terdapat 2 test. Dimana kedua test tersebut 

merupakan kesimpulan dari materi pengenalan 1 dan 2. 

 

Gambar 13 Memulai materi nama  

buah 

Gambar 14 Mengenalkan nama-nama 

buah 

Gambar 15 Tampilan Awal Test 1 dan 2 
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g. Tampilan Test 1 

1.  

 

 

 

 

 

Di dalam tampilan tes 1 terdapat kesimpulan materi berupa game 

menyusun kata nama hewan. 

 

h. Tampilan Test 2 

 

 

 

 

 

 

Di dalam tampilan tes 2 terdapat kesimpulan materi berupa game 

mencocokan gambar. 

 

Gambar 17 Tampilan Selesai 

Menyusun kata 

Gambar 16 Tampilan awal 

game test 1 

Gambar 19 Tampilan awal 

game test 2 
Gambar 18 Tampilan selesai 

mencocokan objek 
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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 profil pembuat media interaktif tersebut. 

kemudian divalidasi oleh ahli materi, sesudah dicek oleh ahli materi maka 

diberi sedikit revisi dalam media interaktif untuk kemudian ditambahkan 

materi pelajaran. 
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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 Revisi Setelah Revisi 

 

 

 

1 

 

 

Tampilan pada menu utama ini tidak banyak yang di revisi hanya saja ada 

penambahan Profil pembuat media pembelajaran tersebut 

 

 

 

2 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tampilan pengenalan 1 tidak banyak yang di revisi hanya saja ada 

penambahan materi nama2 hewan dari 5 menjadi 8 soal 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 Angket 

Sesudah implementasi media pembelajaran kepada siswa,kemudian 

memberikan angket yang memiliki pertanyaan dan pernyataan mengenai 

kelayakan media pembelajaran yang sudah ditampilan. Selesai pembagian 

angket siswa mengisi pertanyaan yang ada di angket berdasarkan petunjuk 

kemudian dikembalikan ke peneliti untuk menganalisis hasil dari angket. 

 

4.8  Analisis dan Kesimpulan Produk 

Analisis dan kesimpulan media pembelajaran berdasarkan penyebaran 

angket yang diberikan oleh ahli media, berupa aplikasi media pembelajaran 

Pengenalan Bahasa inggris dasar memperoleh nilai rata-rata 3,86 dengan 

persentase 96,6% dikategorikan sangat bagus, 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 Kemala Bhayangkari  Banda Aceh. 

 

4.9  Pembahasan 

Mendesign media pembelajaran Bahasa inggris dasar dengan memakai 

metode R&D, dan juga dibantu dengan software Construct 2 dan Adobe 

Ilustrator. Langkah utama pada perancangan media pembelajaran ini yaitu 

dengan membuat alur jalannya media atau flowchart, kemudian membuat 

sketsa tampilan media pembelajaran, setelah disketsa selanjutnya didesain 

memakai software Adobe Ilustrator. Langkah selanjutnya pindahkan semua 

desain karakter dan tampilan ke dalam Construct 2  untuk digerakkan setiap 

karakter dan tampilan, diberikan coding agar tampilan media tersebut 

berbentuk animasi, kemudian diatur dengan rapi berdasarkan 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 R&D ini bahwa media pembelajaran dengan 

memakai software Construct 2 juga sangat layak untuk materi ajar di sekolah 

dengan persentase 84,44% [32]. pada penelitian selanjutnya diharapkan 

menambahkan lagi materi serta pertanyaan-pertanyaan, menambahkan level 

kesulitan pada setiap menu test, Kemudian dibuat juga dalam bentuk link 

maupun website. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan di SD Kemala 

Bhayangkari kepada siswa kelas IV maka hasilnya adalah sebagai berikut :  

1. Hasil perancangan media pembelajaran pengenalan bahasa inggris dasar 

menggunakan metode R&D dengan Software Construct 2 di SD Kemala 

Bhayangkari Banda Aceh, maka kesimpulannya : Mendesain media 

pembelajaran ini dengan cara membuat flowchart  atau alur jalannya 

aplikasi, pada  flowchart tersebut berisi menu pengenalan 1 yang berisi 

materi nama-nama hewan, pengenalan 2 yang berisi materi nama-nama 

buah, menu test sebagai evaluasi, dan profil. Merancang sketsa tampilan 

untuk media pembelajaran sesudah jadi, sketsa tersebut didesain pada 

Adobe Ilustrator. Desain itu dimasukan kedalam software Construct 2 

menjadi media pembelajaran. Perancangan media pembelajaran telah dilalui 

beberapa revisi, untuk dijadikan media pembelajaran selaras dengan 

kebutuhan pada sekolah itu. 

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 



 

45 
 

dengan tingkat minat belajar siswa menunjukkan skor rata-rata  42,3 dengan 

persentase 96,1%. 

 

5.2  Saran 

 

1. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan menambahkan materi serta 

pertanyaan-pertanyaan yang mampu menjadikan penilaian saat 

pembelajaran. 

2. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan menambahkan level kesulitan 

untuk setiap menu test  

3. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat dibuat dalam bentuk link 

ataupun website, agar tidak sulit untuk digunakan, dan butuh 

pengembangan lagi untuk media pembelajaran pengenalan bahasa inggris 

dasar agar semakin baik dan bermanfaat bagi siswa.  

4. Bagi peneliti sendiri harus lebih mengkaji lagi mengenai software yang 

terbaru, agar media pembelajaran ini tidak monoton. 
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LAMPIRAN 

   

Lampiran 1 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 2 Surat Telah Melakukan Penelitian 

 

  



 

52 
 

Lampiran 3 Hasil Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 4 Hasil Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 5 Hasil Responden Siswa  
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.Lampiran 6 Form Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 7 Form Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 8 Form Responden Siswa 
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Lampiran 9 Hasil Pencarian Manual Responden Siswa   

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑝 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑎𝑡𝑎𝑔𝑜𝑟𝑖
𝑥100  

Table 6 Hasil Responden Siswa 
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Lampiran 10 foto kegiatan penelitian  

 

Foto Kegiatan Penelitian di SD Bhayangkari 

 Banda Aceh 
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