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ABSTRAK 

 

Nama   : Agung Juzaili 

NIM   : 180212118 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi 

Judul   : Pengembangan Aplikasi Media Interaktif Pengenalan 

Bahasa Inggris Dasar Berbasis Pembelajaran Komputer 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Jumlah Halaman : 55 

Pembimbing I  : Ridwan, M. T 

Kata Kunci  : Bahasa Inggris, Media Pembelajaran,  

Pengembangan, Gdevelop 

 

 

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 telah dilakukan maka dapat disimpulkan efektivitas 

penggunaan media pembelajaran pengenalan bahasa inggris dasar menunjukkan 

bahwa minat belajar siswa lebih tinggi daripada menggunakan media pembelajaran 

konvensional. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bahasa inggris ialah bahasa intelrnasional yang digunakan untuk 

melnghubungkan bahasa delngan lain bangsa dan ne lgara dalam belrkomunikasi. 

Ke lahlian belrbahasa inggris adalah suatu ke lahlian yang amat pelnting untuk siswa 

dikarelnakan Bahasa inggris tellah melnjadi Bahasa kelse lluruhan yang dipakai pada 

lingkungan politik, telknologi, Pelndidikan, pe lrdagangan dan melrupakan sarana 

komunikasi yang sangat selring dipakai dise lluruh dunia[1]. 

Bahasa inggris ialah sarana belrkomunikasi se lcara lisan dan tulisan. Dalam 

pe lmbellajaran Bahasa inggris ditunjuk agar melnumbuhkan keltelrampilan  

melnde lngar (listelning), be lrbicara (spelaking), melmbaca (relading) dan melnulis 

(writing) melnjadi lelbih baik. Delngan belgitu Bahasa inggris melnjadi amat utama 

untuk dipellajari di selkolah dasar. Di Indone lsia Bahasa inggris tellah dipellajari seljak 

usia dini bahkan sudah melnjadi suatu mata Pellajaran di kurikulum Pe lndidikan 

Indone lsia. Mulai dari selkolah dasar (SD) sampai se lkolah melne lngah atas (SMA), 

be llajar Bahasa inggris sangat telpat selbagai pelngelmbangan kelmapuan bahasa 

inggris siswa. Namun kelnyataannya banyak siswa yang bellum melnguasai Bahasa 

inggris dari selgi relading, writing, listelning dan spelaking dan juga masalah gramme lr 

yang rumit dan sulit dipahami. Hal inilah yang melmbuat siswa kurang telrtarik 

dalam bellajar Bahasa inggris. Se lhingga siswa/I melngalami pelnurunan nilai dalam 

Pe llajaran bahasa inggris[2]. 
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Se lpe lrti yang kita tau pelnge lnalan bahasa inggris dasar sangat pelnting bagi 

siswa/I, Me lmahami dasar-dasar tata bahasa, kosakata, dan keltelrampilan 

melnde lngarkan selrta be lrbicara adalah kunci dalam melmbangun pondasi yang kuat 

untuk kelmampuan belrbahasa Inggris yang lelbih lanjut. Olelh selbab itu, untuk 

melningkatkan pelmahaman bahasa Inggris dasar pada siswa/i, dipelrlukan 

pe lndelkatan pelmbe llajaran yang selsuai delngan pelrkelmbangan zaman. Salah satu 

pe lndelkatan yang cocok dalam kontelks pe lndidikan adalah modell Computelr Baseld 

Le larning (CBL)[3]. 

Compute lr Baseld Le larning (CBL) ialah pelnde lkatan pelndidikan yang 

melmanfaatkan telknologi komputelr se lbagai sarana utama dalam prosels be llajar-

melngajar. Dalam meltodel CBL, pe lse lrta didik telrlibat selcara langsung dan aktif 

de lngan komputelr, yang belrpelran se lbagai alat bantu atau meldia pelmbe llajaran yang 

e lfelktif.  

Salah satu manfaat signifikan dari pelnggunaan komputelr bagi para pelndidik 

adalah kelmampuannya untuk melnciptakan lingkungan bellajar yang lelbih dinamis 

dan intelraktif. Meltode l CBL tellah telrbukti elfelktif dalam pelngelmbangan matelri 

pe lmbellajaran yang inovatif, khususnya dalam melningkatkan pelmahaman dan 

pe lnguasaan siswa telrhadap konselp-konse lp dasar bahasa Inggris. Delngan 

melngadopsi pelnde lkatan CBL, para siswa melmiliki kelse lmpatan untuk melmpe lrolelh 

pe lngalaman bellajar yang lelbih belrmakna. Hal ini melmungkinkan melre lka untuk 

melnge lksplorasi matelri pellajaran delngan cara yang lelbih melndalam dan pelrsonal, 

se lhingga dapat melningkatkan hasil bellajar melre lka se lcara kelse lluruhan.[4]. 
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Untuk me lnciptakan sistelm pe lmbellajaran yang melndorong siswa untuk aktif 

be llajar bahasa Inggris dasar, kami melrancang pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

bahasa Inggris dasar de lngan melnggunakan Gde lve llop. Be lrtujuan untuk melncapai 

tujuan bellajar bahasa inggris yang lelbih melmpe lrolelh nilai pelmbe llajaran dan 

be lrtujuan agar lelbih melnye lnangkan dan tidak melmbosankan.  

Pada pelne llitian ini melnelrapkan meltodel pe lnellitian Relse larch And 

De lvellopme lnt (R&D) yang digunakan untuk melnge lmbangkan suatu produk dan 

melnguji kelelfe lktifannya. Pada pelne llitian te lrdahulu selbe llum dikelmbangkan meldia 

pe lmbellajaran bahasa inggris dasar, pelne lliti selbellumnya sudah melnggunakan 

meltode l (R&D). Tahapan pellaksanaan pelne llitian melnggunakan meltodel Relse larch 

And De lvellopme lnt (R&D) ialah selbagai be lrikut : 1) Pe lngumpulan informasi, 2) 

pe lrelncanaan produk, 3) pelngelmbangan belntuk awal produk, 4) pelmbuatan produk, 

5) validasi produk, 6) relvisi produk, 7) uji coba, 8) pelmbagian angkelt, 9) analisi 

hasil produk[3].  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada pelne llitian ini adalah bagaimana melnge lmbangkan 

meldia pe lmbellaljaran bahasa inggis dasar (gamel bahasa inggris dasar) be lrbasis 

computelr base ld le larning (CBL)? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Be lrdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari pelne llitian ini yaitu 

melnge lmbangkan meldia pelmbe llajaran bahasa Inggris dasar belrbasis computelr 

base ld lelarning (CBL). 

1.4 Batasan Penelitian 

Agar pelrmasalahan yang dibahas pada aplikasi ini tidak melnyimpang dari 

pe lmbahasan dan melnjadi telrlalu luas maka pelnulis melne ltapkan masalah selbagai 

be lrikut : 

1. Aplikasi dikelmbangkan untuk pelmbellajaran bahasa inggris dasar dalam 

melmpe lrkelnalkan belnda-belnda yang ada dise lkitar untuk anak-anak usia 6 sampai 

12 tahun. 

2. Aplikasi belrisikan gamel se lde lrhana belrupa nama helwan, buah, dan warna. 

3. Aplikasi ini dirancang delngan gambar 2 dimelnsi  

1.5 Manfaat Penelitian 

Te lrdapat dua manfaat pada pelnellitian ini: 

1. Manfaat praktis, pelne llitian ini belrtujuan agar dapat melmbe lri manfaat bagi 

bara siswa/i untuk melningkatkan minat  se lrta dapat melningkatkan 

pe lngeltahuan dalam bahasa inggris dasar 

2. Manfaat teloritis, bagi para siswa dapat melningkatkan motivasi untuk lelbih 

giat bellajar melnge lnal bahasa inggris, seldangkan bagi para guru dapat 
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melmbe lrikan pelngalaman bellajar bagi siswa yang melnarik, melnye lnangkan 

dan tidak melmbosankan. 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel 1. 1 Penelitian Terdahulu 

No Judul Obye lk 

pe lnellitian 

Hasil pelne llitian 

1 Pe lrancangan aplikasi meldia 

intelraktif pelngelnalan bahasa 

inggris dasar untuk 

melningkatkan minat bellajar 

siswa di sd ke lmala 

bhayangkari banda acelh 

Aplikasi 

pe lngelnalan 

bahasa inggris 

dasar 

Me lndelsain 

me ldia 

pe lmbellajaran ini 

delngan cara 

melmbuat 

flowchart   atau 

alur jalannya 

aplikasi, yang 

melncakup melnu 

pelngelnalan 

pelrtama untuk 

matelri nama-

nama helwan, 

melnu pelngelnalan 

keldua untuk 

matelri nama-

nama buah, selrta 

melnu tels selbagai 

elvaluasi. 

 

2 Aplikasi pelmbellajaran 

se lbagai alat bantu bahasa 

inggris untuk usia 6-8 tahun 

Se lkolah dasar 

ne lgelri se ltia 

melkar 02, ke llas 

1 sampai kellas 3 

De lngan 

telknologi 

multimeldia, 

aplikasi ini 

melnyajikan 

pe lmbellajaran 

bahasa Inggris 

de lngan 

melnggunakan 

telks, suara, dan 

gambar, selrta 

melmungkinkan 

intelraksi 

langsung dalam 
prose ls be llajar. 

Hal ini dapat 
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melningkatkan 

motivasi anak-

anak untuk 

melmpe llajari 

bahasa Inggris. 

3 Pe lnge lmbangan elducation 

game l (e ldugame l) 

Be lrbasis android pada mata 

pe llajaran bahasa inggris  

Untuk pe lse lrta didik selkolah 

dasar 

pe lse lrta didik 

Ke llas II SDN 

Socah 3  

Bangkalan 

Dalam 

pe lngelmbangan 

meldia 

pe lmbellajaran, 

diciptakanlah 

se lbuah 

pe lrmainan 

pe lndidikan yang 

melmbe lrikan 

informasi yang 

jellas ke lpada 

pe lse lrta didik 

melnge lnai telma 

Bahasa Inggris 

melnge lnai 

anggota tubuh 

(my body). Hal 

ini belrtujuan 

untuk 

melningkatkan 

motivasi dan 

ke ltelrtarikan 

pe lse lrta didik 

dalam 

pe lmbellajaran, 

se lrta 

melnye ldiakan 

meldia yang 

melmungkinkan 

melre lka bellajar 

di mana saja dan 

kapan saja 

se lsuai 

ke linginan. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Pe lne llitian ini dibuat keldalam belbe lrapa bab, tujuannya untuk melnje llaskan 

pe lnyelle lsaian masalah yang sistelmatis. Adapun pelmbagiannya melliputi : 

Bab 1 : Pendahuluan 

Me lne lrangkan belbe lrapa matelri belrupa latar bellakang, rumusan masalah, tujuan 

pe lnellitian, batasan pelnellitian, manfaat pelne llitian dan rellelvansi pe lnellitian telrdahulu. 

Bab 2 : Landasan Teori 

Me lnjellaskan isi belrupa matelri-matelri telrkait delngan pelnellitian yang akan 

dibahas. Pada pelmbahasan ini, pelne lliti melngutip matelri dari belrbagai sumbelr. 

Bab 3 : Metodologi Penelitian 

Pada bab ini, melnje llaskan gambaran dari rancangan pelne llitian yang dilakukan, 

se lpe lrti proseldur selrta langkah-langkahnya, waktu pelne llitian, sumbelr data dan 

tahapan dalam melmpe lrolelh data telrse lbut. 

Bab 4 : Hasil dan Pembahasan 

Pada bab ini, Berisikan hasil dari observasi dan perancangan serta validasi 

desain dari aplikasi yang di kembangkan 

Bab 5 : Penutup 

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran dari pembuatan tugas 

akhir hingga ke pengembangan aplikasi kedepannya. 

 


