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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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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa inggris ialah bahasa internasional yang digunakan untuk
menghubungkan bahasa dengan lain 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
lingkungan politik, teknologi, Pendidikan, perdagangan dan merupakan sarana
komunikasi yang sangat sering dipakai diseluruh dunia[1].

Bahasa inggris ialah sarana berkomunikasi secara lisan dan tulisan. Dalam
pembelajaran Bahasa inggris ditunjuk agar menumbuhkan keterampilan
mendengar (listening), berbicara (speaking), membaca (reading) dan menulis
(writing) menjadi lebih baik. Dengan begitu Bahasa inggris menjadi amat utama
untuk dipelajari di sekolah dasar. Di Indonesia Bahasa inggris telah dipelajari 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 kemapuan bahasa
inggris siswa. Namun kenyataannya banyak siswa yang belum menguasai Bahasa
inggris dari segi reading, writing, listening dan speaking dan juga masalah grammer
yang rumit dan sulit dipahami. Hal inilah yang membuat siswa kurang tertarik
dalam belajar Bahasa inggris. Sehingga siswa/l mengalami penurunan nilai dalam

Pelajaran bahasa inggris[2].



Seperti yang kita tau pengenalan bahasa inggris dasar sangat penting bagi
siswa/l, Memahami dasar-dasar tata bahasa, kosakata, dan keterampilan
mendengarkan serta berbicara adalah kunci dalam membangun pondasi yang kuat
untuk kemampuan berbahasa Inggris yang lebih lanjut. Oleh sebab itu, untuk
meningkatkan pemahaman bahasa Inggris dasar pada siswa/i, diperlukan
pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman. Salah satu
pendekatan yang cocok dalam konteks pendidikan adalah model Computer Based
Learning (CBL)[3].

Computer Based Learning (CBL) ialah pendekatan pendidikan yang
memanfaatkan teknologi komputer sebagai sarana utama dalam proses belajar-
mengajar. Dalam metode CBL, peserta didik terlibat secara langsung dan aktif
dengan komputer, yang berperan sebagai alat bantu atau media pembelajaran yang
efektif.

Salah satu manfaat signifikan dari penggunaan komputer bagi para pendidik
adalah kemampuannya untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis
dan interaktif. Metode CBL telah terbukti efektif dalam pengembangan materi
pembelajaran yang inovatif, khususnya dalam meningkatkan pemahaman dan
penguasaan siswa terhadap konsep-konsep dasar bahasa Inggris. Dengan
mengadopsi pendekatan CBL, para siswa memiliki kesempatan untuk memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hal ini memungkinkan mereka untuk
mengeksplorasi materi pelajaran dengan cara yang lebih mendalam dan personal,

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar mereka secara keseluruhan.[4].



Untuk menciptakan sistem pembelajaran yang mendorong siswa untuk aktif
belajar bahasa Inggris dasar, kami merancang pengembangan media pembelajaran
bahasa Inggris dasar dengan menggunakan Gdevelop. Bertujuan untuk mencapai
tujuan belajar bahasa inggris yang lebih memperoleh nilai pembelajaran dan
bertujuan agar lebih menyenangkan dan tidak membosankan.

Pada penelitian ini menerapkan metode penelitian Research And
Development (R&D) yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk dan
menguji keefektifannya. Pada penelitian terdahulu sebelum dikembangkan media
pembelajaran bahasa inggris dasar, peneliti sebelumnya sudah menggunakan
metode (R&D). Tahapan pelaksanaan penelitian menggunakan metode Research
And Development (R&D) ialah sebagai berikut : 1) Pengumpulan informasi, 2)
perencanaan produk, 3) pengembangan bentuk awal produk, 4) pembuatan produk,
5) validasi produk, 6) revisi produk, 7) uji coba, 8) pembagian angket, 9) analisi

hasil produk[3].

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan
media pembelajaran bahasa inggis dasar (game bahasa inggris dasar) berbasis

computer based learning (CBL)?



1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini yaitu
mengembangkan media pembelajaran bahasa Inggris dasar berbasis computer

based learning (CBL).

1.4 Batasan Penelitian

Agar permasalahan yang dibahas pada aplikasi ini tidak menyimpang dari
pembahasan dan menjadi terlalu luas maka penulis menetapkan masalah sebagai

berikut :

1. Aplikasi dikembangkan untuk pembelajaran bahasa inggris dasar dalam
memperkenalkan benda-benda yang ada disekitar untuk anak-anak usia 6 sampai
12 tahun.

2. Aplikasi berisikan game sederhana berupa nama hewan, buah, dan warna.

3. Aplikasi ini dirancang dengan gambar 2 dimensi

1.5 Manfaat Penelitian

Terdapat dua manfaat pada penelitian ini:

1. Manfaat praktis, penelitian ini bertujuan agar dapat memberi manfaat bagi
bara siswa/i untuk meningkatkan minat serta dapat meningkatkan
pengetahuan dalam bahasa inggris dasar

2. Manfaat teoritis, bagi para siswa dapat meningkatkan motivasi untuk lebih

giat belajar mengenal bahasa inggris, sedangkan bagi para guru dapat



memberikan pengalaman belajar bagi siswa yang menarik, menyenangkan

dan tidak membosankan.

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Tabel 1. 1 Penelitian Terdahulu

inggris dasar untuk
meningkatkan minat belajar
siswa di sd kemala
bhayangkari banda aceh

bahasa inggris
dasar

No | Judul Obyek Hasil penelitian
penelitian
1 | Perancangan aplikasi media | Aplikasi Mendesain
interaktif pengenalan bahasa | pengenalan media

pembelajaran ini
dengan cara
membuat
flowchart atau
alur jalannya
aplikasi, yang
mencakup menu
pengenalan
pertama untuk
materi nama-
nama hewan,
menu pengenalan
kedua untuk
materi nama-
nama buah, serta
menu tes sebagai
evaluasi.

Aplikasi pembelajaran
sebagai alat bantu bahasa
inggris untuk usia 6-8 tahun

Sekolah dasar
negeri setia
mekar 02, kelas
1 sampai kelas 3

Dengan
teknologi
multimedia,
aplikasi ini
menyajikan
pembelajaran
bahasa Inggris
dengan
menggunakan
teks, suara, dan
gambar, serta
memungkinkan
interaksi
langsung dalam
proses belajar.
Hal ini dapat




meningkatkan
motivasi anak-
anak untuk
mempelajari
bahasa Inggris.

Pengembangan education
game (edugame)

Berbasis android pada mata
pelajaran bahasa inggris
Untuk peserta didik sekolah
dasar

peserta didik
Kelas II SDN
Socah 3
Bangkalan

Dalam
pengembangan
media
pembelajaran,
diciptakanlah
sebuah
permainan
pendidikan yang
memberikan
informasi yang
jelas kepada
peserta didik
mengenai tema
Bahasa Inggris
mengenai
anggota tubuh
(my body). Hal
ini bertujuan
untuk
meningkatkan
motivasi dan
ketertarikan
peserta didik
dalam
pembelajaran,
serta
menyediakan
media yang
memungkinkan
mereka belajar
di mana saja dan
kapan saja
sesuai
keinginan.




1.7 Sistematika Penulisan

Penelitian ini dibuat kedalam beberapa bab, tujuannya untuk menjelaskan

penyelesaian masalah yang sistematis. Adapun pembagiannya meliputi :

Bab 1 : Pendahuluan

Menerangkan beberapa materi berupa latar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, batasan penelitian, manfaat penelitian dan relevansi penelitian terdahulu.

Bab 2 : Landasan Teori

Menjelaskan isi berupa materi-materi terkait dengan penelitian yang akan

dibahas. Pada pembahasan ini, peneliti mengutip materi dari berbagai sumber.

Bab 3 : Metodologi Penelitian

Pada bab ini, menjelaskan gambaran dari rancangan penelitian yang dilakukan,
seperti prosedur serta langkah-langkahnya, waktu penelitian, sumber data dan

tahapan dalam memperoleh data tersebut.

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.



