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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Untuk merancang Aplikasi Media Pembelajaran
Kamus Bahasa Inggris Berbasis Multimedia pada siswa kelas | SDN 298 Cabalu (2) Untuk
menerapkan Aplikasi Media Pembelajaran Kamus Bahasa Inggris Berbasis Multimedia pada
siswa kelas | SDN 298 Cabalu (3) Untuk mengetahui motivasi belajar siswa kelas | SDN 298
Cabalu setelah penggunaan Aplikasi Media Pembelajaran Kamus Bahasa Inggris Berbasis
Multimedia.

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan media pembelajaran kamus
bahasa inggris berbasis multimedia ini menggunakan metode pengembangan Multimedia
Versi Luther-Sutopo yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan tahap
Concept, Design menggunakan Macromedia Flash 8.0, Material Collecting, Assembly, dan
Testing menggunanakan Black Box.Adapun metode pengumpulan data pada penelitian dengan
tahap-tahap Observasi, Study Pustaka dan Wawancara.

Hasil perancangan media pembelajaran kamus bahasa inggris ini: (1) Tahap
perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Kamus Bahasa Inggris Berbasis Berbasis
Multimedia yaitu dengan tahap perancangan input yakni Unified Modeling Languange (UML)
berupa, Use Case Diagram. Activity Diagram, Sequence Diagram dan Statechart Diagram
dan perancangan output menggunakan software Macromedia Flash. (2) Aplikasi Media
Pembelajaran Kamus Bahasa Inggris Berbasis Multimedia diterapkan kepada siswa kelas |
SDN 298 Cabalu yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang baru serta telah
dilakukan validasi dengan hasil pengujian black box dan semua tombol dan ikon berjalan
sesuai fungsinya dan Aplikasi ini diserahkan kepada guru kelas I. (3) Tingkat motivasi belajar
siswa setelah menggunakan aplikasi media pembelajaran kamus bahasa inggris berbasis
multimedia pada siswa kelas 1 SDN 298 Cabalu ini meningkat. Hal ini dapat dilihat dari rata-
rata jawaban responden terhadap angket atau kuesioner yang dibagikan setelah adanya aplikasi
yaitu motivasi belajar siswa kelas 1 SDN 298 Cabalu diperoleh bahwa motivasi belajar siswa
meningkat dan berada di 23,96 % dengan kategori “Setuju” dan angket atau kuesioner yang
di isi oleh guru kelas dengan nilai rata-rata 42,5 % dengan kategori “Setuju”.

Kata Kunci: Perancangan, Kamus Bahasa Inggris, Multimedia


mailto:snurindah89@gmail.com,iliraden12790@gmail.com
mailto:nf051990@gmail.com

JUMASI Vol, 1 No, 1, 2025

. . . Hal 44 - 66
Jurnal Mahasiswa Sistem Informasi E-ISSN : XXXX-XXXX

Abstract

This study aims to: (1) To design Multimedia Based English Dictionary Learning
Media Applications for first grade students of SDN 298 Cabalu (2) To apply
Multimedia-Based English Dictionary Learning Media Applications to first grade
students of SDN 298 Cabalu (3) To find out the learning motivation of the first graders
of SDN 298 Cabalu after using the Multimedia Based English Dictionary Learning
Media Application.

The research method used in designing this multimedia based English dictionary
learning media uses the Luther-Sutopo version of Multimedia development method,
namely Multimedia Development Life Cycle (MDLC) with the Concept stage, Design
using Macromedia Flash 8.0, Material Collecting, Assembly, and Testing using Black
Box. The data collection method in this research is the stages of Observation,
Literature Study and Interview.

The results of the design of this English dictionary learning media: (1) The
design stage of the Multimedia-Based English Dictionary Learning Media Application,
namely the input design stage, namely the Unified Modeling Language (UML) in the
form of, Use Case Diagrams. Activity Diagram, Sequence Diagram and Statechart
Diagram and output design using Macromedia Flash software. (2) The Multimedia
Based English Dictionary Learning Media Application is applied to class | students of
SDN 298 Cabalu which can be usedas a new learning medium and has been validated
with the results of the balac box testing and all buttons and icons work according to
their functions and this application is submitted to the teacher class I. (3) The level of
students' learning motivation after using the multimedia based English dictionary
learning media application in the 1st grade students of SDN 298 Cabalu increased.
This can be seen from the average respondents' answers to the questionnaires or
questionnaires distributed after the application, namely the learning motivation ofgrade
1 students at SDN 298 Cabalu, it was found that students' learning motivation
increased and was at 23.96% with the category "Agree™ and the questionnaire or
questionnaire which is filled by the class teacher with an average value of 42.5% with
the category "Agree".

Keywords: Design, English Dictionary, Multimedia

1. PENDAHULUAN

Pendidikan yang dilaksanakan oleh bangsa Indonesia tidak terlepas dari tujuan yang
ingin dicapai dalam melaksanakan dan mengisi kemerdekaan melalui pembangunan bangsa

dan negara. MenurutUU No. 2 Tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan Nasional dijelaskan
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bahwa pendidikan adalah usaha sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui kegiatan

bimbingan, pengajaran, dan pelatihan bagi peranannya dimasa yang akan datang.

Oleh karena itu, berdasarkan penjelasan tentang pendidikan diatas, maka jenis-jenis
pendidikan ada 3 yaitu pendidikan formal, pendidikan non formal dan pendidikan informal.
Pendidikan Formal adalah jenis pendidikan yang terstuktur dan memiliki jenjang mulai dari
Pendidikan Anak Usia Dini, Pendidikan Dasar, Pendidikan Menengah, Pendidikan Atas dan
Pendidikan Tinggi. Pendidikan Non Formal adalah jalur pendidikan formal yang bisa
dilaksanakan secara berjenjang dan terstuktur. Pendidikan Informal adalah jenis pendidikan
yang berasal dari keluarga dan lingkungan dimana peserta didiknya dapat belajar secara

mandiri

Di Sekolah dasar sebagian besar materi disampaikan secara konversional sehingga
materi terlihat kurang menarik. Pembelajaran dikelas harusnya diselenggarakan secara
interaktif, menyenangkan dan memotivasi siswa untuk mengembangkan Kkreativitas dan
kemandirian mereka. Khususnya, pada pembelajaran pengenalan nama hewan, benda, buah
dan warna. Anak akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan dan
didalamnya terdapat gambar hewan, benda, buah, warna cerah, gambar dan suara yang
menarik perhatian. Pada tahap ini anak akan lebih mudah mengigat suatu bentuk atau tulisan

yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk yang komunikatif dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh penulis dengan salah satu guru di
sekolah SDN 298 Cabalu Ibu Irnawati Rasyid, S.Pd. pada tanggal 07 juni 2022 diperoleh
keterangan bahwa dimana sistem pembelajaran untuk mengenal nama hewan, benda, buah
dan warna bersifat konvensional. Sistem pembelajaran ini kurang menarik karena masih
menggunakan buku, papan tulis dan kertas manila yang di bentuk untuk dijadikan objek

hewan, benda, buah dan warna.

Hal ini menyebabkan anak sulit untuk memahami apa yang dipelajari, mudah bosan

dan bermalas- malasan untuk belajar. Ini terbukti dari cara belajarnya yang sulit memahami
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apa yang dipelajari, mudah bosan dan bermalas- malasan untuk belajar. Ini terbukti dari cara
belajarnya yang sulit memahami apa yang dibaca dan dilihat dari isi buku tersebut yang
terdapat beberapa gambar dan tulisan. Maka dari itu dibutuhkan suatu aplikasi untuk
memudahkan anak dan meningkatkan motivasi anak dalam mengenal, mengingat dan
memahami nama hewan, benda, buah, dan warna dengansuara, gambar yang menarik. Oleh
karena itu, berdasarkan latar belakang diatas maka penulis tertarik mereplikasi penelitian
yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Adapun judul penelitian yang dibuat yaitu
“Perancangan Media Pembelajaran Kamus Bahasa Inggris Berbasis Multimedia Di Kelas
1 SDN298 Cabalu”

. METODE PENELITIAN

A. Pengambaran Sistem

1. Sistem Yang Sedang Berjalan

Berikut adalah gambaran sistem berjalan pada pembelajaran disekolah:
a. Guru masuk ke ruangan belajar dan memulai pembelajaran
b. Siswa membuka buku pelajaran

c. Guru menjelaskan materi tentang nama- nama buah, hewan, benda,
danwarna dan mengambarkannya pada papan tulis.

d. Siswa kemudian mencatat materi yang diberikan oleh guru

e. Guru memberikan soal latihan untuk mengetahui sejaunh mana
siswamemahami materi.

f. Siswa kemudian mengerjakan soal latihan yang diberikan oleh guru.
g. Kemudian guru memeriksa hasil tugas siswa.

h. Guru memasukkan nilai siswa ke buku nilai.

I. Selesai

Adapun penggambaran yaitu sebagai berikut :
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Gambar 1 Sistem Berjalan

2. Sistem Yang Di Usulkan

Adapun sistem yang diusulkan ini adalah sebuah aplikasi perancangan media
pembelajaran kamus bahasa inggris berbasis multimedia. Dimana aplikasi ini dibuat
sebagai sarana pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar
bagi para pelajar.

Berikut adalah gambaran sistem yang diusulkan :

a.
b.

Mulai membuka aplikasi.
Membuka dan menampilkan halaman sub menu yang terdapat beberapa tombol
yaitu menu kamus, kuis dan keluar
Pada menu kamus tersebut dapat menampilkan beberapa sub menuuntuk melihat
beberapa jenis nama buah, hewan, benda, dan warna.
Membuka halaman menu kuis dengan memulai memasukkan nama, kemudian
sistem akan menampilkan halaman pertanyaan dan menampilkan skor setelah
semua pertanyaan selesai dijawab.
Dalam setiap menu pada halaman akhir memiliki tombol home untuk kembali ke
halaman menu utama.
Selesai.

Adapun gambaran sistem yang diusulkan yaitu :
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Gambar 2 Sistem yang Diusulkan

3. METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan
multimedia menurut Luther-Sutopo yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Multimedia Development Life Cycle adalahsalah satu metodologi pengembangan perangkat
lunak, yang bertujuan mengembangkan sebuah media pembelajaran yang lebih menarik dan
efisien. Dimana metode ini memiliki 5 tahap yaitu concept, design, material collection,

assembly dan testing. (Dewi Tresnawati dan Edi Hidayat, 2017:4)

1. Konsep (Concept)

Merumuskan konsep dalam menentukan tujuan dan identifikasi pengguna
program. Tujuan dan identifikasi pengguna ini diperlukan untuk mengetahui
karakteristik pengguna termasuk kemampuan pengguna yang perlu dipertimbangkan
karena memengaruhi pembuatan desain. Pada tahapini juga menentukan jenis aplikasi

dan tujuan dari aplikasi yang akan dibuat.
2. Perancangan (Design)

Tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan,
dan kebutuhan material untuk program. Bahasa pengrograman yang di gunakan adalah

Macromedia Flash Propessional 8.0
3. Pengumpulan bahan (Material Collecting)

Pembuatan atau penyusunan semua bahan materi multimedia. Bahan- bahan yang
sudah didapat selanjutnya dirangkai berdasarkan pada tahap design yang diambil dari
storyboard dan struktur navigasi. Dalam tahap ini diperlukan kemampuan ahli agar

aplikasi yang dibuat mendapatkan hasilyang baik.

4. Perakitan (Assembly)
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Pembuatan atau penyusunan semua bahan materi multimedia. Bahan- bahan
yang sudah didapat selanjutnya dirangkai berdasarkan pada tahap design yang diambil

dari storyboard dan struktur navigasi.
5. Pengujian (Testing)

Setelah menyelesaikan tahap assembly. Aplikasi yang telah dibuat selanjutnya
diuji kemampuan dan kinerjanya dengan menjalankan aplikasi dan melihat apakah ada

kesalahan atau tidak. Pengujian yang di gunakan adalah Black Box.

4. TEKNIK PENGUMPULAN DATA
Adapun teknik pengumpulan data pada penelitian dilaksanakan dengan tahap-

tahap sebagai berikut :

1. Observasi
Dalam hal ini observasi dilakukan secara formal maupun informal untuk
mengamati secara kualitatif berbagai kegiatan dan peristiwa yang terjadi. Dalam
penelitian ini dilakukan bagaimana mengetahui tentang Perancangan Media

Pembelajaran Kamus Bahasa Inggris Berbasis Multimedia.
2. Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan teknik pengumpulan data dan informasi
dengan menelaah sumber-sumber tertulis seperti jurnal ilmiah, buku
referensi, literatur, ensiklopedia, karangan ilmiah, serta sumber-sumber lain
yang terpercaya baik dalam bentuk tulisan atau dalam format digital yang

relevan dan berhubungan dengan objek yang sedang diteliti.
3. Wawancara

Wawancara adalah suatu bentuk komunikasi lisan yang dilakukan
secara terstruktur oleh dua orang atau lebih, baik secara langsung maupun jarak
jauh, untuk membahas dan menggali informasi tertentu guna mencapai tujuan
tertentu pula. Wawancara (interview) memiliki tujuan yang jelas dan memiliki
makna yang melebihi maksud dari percakapan biasa. Proses wawancara ini
terjadi dengan adanya komunikasi bolak-balik antara pewawancara dengan
orang yang diwawancarai, untuk menggali topik tertentu yang dibahas.
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Wawancara dilakukan oleh Ibu Nurmiati, S.Pd., M.Pd selaku Kepala sekolah
SDN 298 Cabalu.

4. Dokumentasi

Dokumentasi adalah proses pengumpulan bukti dari keterangan yang

telah diambil menyerupai gambar.
5. Kuisioner/Angket

Angket atau kuesioner ini digunakan untuk mengetahui sejauh mana
tingkat motivasi belajar siswa sebelum menggunakan aplikasi dan setelah

menggunakan aplikasi

5. ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM

Adapun analisis kebutuhan yang digunakan untuk perancangan media

pembelajaran kamus bahasa inggris berbasis multimedia yaitu sebagai berikut.
1. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

a. Laptop dengan spesifikasi sebagai berikut:
1.) Prosessor N3050 HD graphics.
2.) RAM (memory) 4.00 GB
b. Keyboard
c. Mouse
d. Printer
e. Speaker
f. Lcd
a. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
a. Digunakan pada Sistem Operasi (SO) Windows 7.
b. Macromedia Flash 8.0 digunakan dalam proses pembuatan.

6. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Tahap implementasi ini merupakan tahap selanjutnya setelah tahap perancangan,

pada tahap ini seluruh perancangan apalikasi yang telah dibuat diterapkan.Implementasi
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antarmuka aplikasi dikerjakan dalam bahasa pemrograman multimedia flash 8.

Implementasi tersebut dapat dilihat sebagaiberikut :

1. Implementasi Antarmuka Loading Screen
Tampilan yang pertama kali muncul saat aplikasi dibuka adalah tampilan
loading.User atau pengguna aplikasi pertama kali akan memulai dan melihat menu
apa saja yang ada dalam aplikasi media pembelajaran kamus bahasa inggris berbasis

multimedia.

Gambar 3 Antarmuka Menu Loading Screen

2. Implementasi Antarmuka Mulai

Pada menu antarmuka mulai terdapat tombol mulai

untukmelanjutkan ke menu Utama.

3. Implementasi Antarmuka Menu Utama
Pada menu utama terdapat tiga menu, yaitu menu kamus, kuis,
dan keluar. Ketika pengguna atau user meemilih salah satu menu maka
akan berpindah ke scene dan menampilkan menu-menu untuk setiap

pilihan.

4. Implementasi Antarmuka Sub Menu Kamus

MENGENAL NAMA BUAH

MENGENAL NAMA HEWAN
‘? / MENGENAL NAMA BENDA
L

E
- “
N B
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Gambar 6 Antarmuka Sub Menu Kamus

MENGENAL NAMA WARNA
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Ketika pengguna atau user memilih menu kamus maka akan
memunculkan halaman menu kompotensi dasar, mengenal nama buah,
mengenal nama hewan, mengenal nama benda, mengenal nama warna,

danterdapat tombol home untuk kembali ke menu utama.

5. Implementasi Antarmuka Sub Menu Buah

Setelah pengguna atau user memilih menu mengenal nama buah
maka akan menampilkan halaman awal menu mengenal nama buah
Anggur, serta terdapat tombol Inggris dan Indonesia yang ketika di klik
akan mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang nama
buah anggur dalam Bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia,dan terdapat dua
tombol bantuan yaitu tombol home yang berfungsi untuk kembali ke menu
mengenal nama buah, tombol next yang berfungsi untuk melanjutkan ke

halaman selanjutnya.

%, .1“
\/' ‘

(< i 55, AN \\>’\

Gambar 8 Antarmuka Buah Apel

Setelah pengguna atau user memilih menu mengenal nama buah
maka akan menampilkan halaman awal menu mengenal nama buah
Apel, serta terdapat tombol yang ketika di klik akan mengeluarakan
audio yang memberikan informasi tentang kosa kata nama buah anggur
dalam Bahasalnggris dan Bahasa Indonesia, tombol backyang berfungsi
untuk kembali ke halaman sebelumnya, tombol next yang berfungsi

untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya

10
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6. Implementasi Antarmuk Sub Menu Hewan

Gambar 9 Antarmuka Hewan Kelinci

Halaman mengenal nama hewan terdapat gambar hewan dan
tombol Inggris dan Indonesia yang ketika tombol Inggris di klik akan
mengeluarkan audio yang memberikan informasi tentang nama hewan
dalam Bahasa Inggris, dan ketika tombol Indonesia di klik akan
mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang nama hewan
dalam Bahasa Indonesia serta terdapat dua tombol bantuan yaitu tombol
home yang berfungsi untuk kembali ke halaman mengenal nama hewan

dan tombol next berfungsi untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya

Gambar 10 Antarmuka Hewan Kucing

Halaman mengenal nama hewan terdapat gambar hewan Kucing
dan tombol Inggris dan Indonesia yang ketika tombol Inggris di Kklik
akan mengeluarkan audio yang memberikan informasi tentang nama
hewan dalam Bahasa Inggris, dan ketika tombol Indonesia di klik akan
mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang nama hewan

dalam Bahasa Indonesia serta terdapat dua tombol bantuan yaitu tombol
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back yang berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya dan tombol

next berfungsi untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya.

7. Implementasi Antarmuka Sub Menu Benda

Halaman mengenal nama benda terdapat gambar hewan benda
berupa papan tulis dan tombol Inggris dan Indonesia yang ketika tombol
Inggris di klik akan mengeluarkan audio yang memberikan informasi
tentang nama hewan dalam Bahasa Inggris, dan ketika tombol Indonesia
diklik akan mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang
nama hewan dalam Bahasa Indonesia serta terdapat dua tombol bantuan
yaitu tombol home yang berfungsi untuk kembali ke halaman menu
mengenal nama benda dan tombol next berfungsi untuk melanjutkan ke

halaman selanjutnya.

Gambar 12 Antarmuka Benda Meja

Halaman mengenal nama benda terdapat gambar benda berupa
meja dan tombol Inggris dan Indonesia yang ketika tombol Inggris di
klik akan mengeluarkan audio yang memberikan informasi tentang

nama hewan dalam Bahasa Inggris, dan ketika tombol Indonesia di klik

12
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akan mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang nama
hewan dalam Bahasa Indonesia serta terdapat dua tombol bantuan yaitu
tombol back yang berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya dan

tombol next berfungsi untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya

8. Implementasi Antarmuka Sub Menu Warna

At

Gambar 13 Antarmuka Warna Merah

Halaman mengenal nama Warna terdapat gambar Warna merah
dan tombol Inggris dan Indonesia yang ketika tombol Inggris di Kklik
akan mengeluarkan audio yang memberikan informasi tentang nama
hewan dalam Bahasa Inggris, dan ketika tombol Indonesia di klik akan
mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang nama hewan
dalam Bahasa Indonesia serta terdapat dua tombol bantuan yaitu tombol
bhome yang berfungsi untuk kembali ke halaman menu mengenal nama
warna dan tombol next berfungsi untuk melanjutkan ke halaman

selanjutnya.
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Gambar 14 Antarmuka Warna Hitam

Halaman mengenal nama warna terdapat gambar warna hitam
dan tombol Inggris dan Indonesia yang ketika tombol Inggris di Kklik
akan mengeluarkan audio yang memberikan informasi tentang nama
hewan dalam Bahasa Inggris, dan ketika tombol Indonesia di klik akan
mengeluarakan audio yang memberikan informasi tentang nama hewan
dalam Bahasa Indonesia serta terdapat dua tombol bantuan yaitu tombol
back yang berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya dan tombol

next berfungsi untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya.
9. Implementasi Antarmuka Menu Kuis

Ketika pengguna atau user memilih menu kuis maka akan
berpindah scene dan membuka halaman kuis yang terdapat perintah
untuk memasukkan nama pengguna terlebih dahulu sebelum memulai
kuis, serta terdapat tombol yaitu tombol mulai untuk mengkonfirmasi

perintah setelah memasukan nama pengguna dan tombol home untuk

— o ~
——eeeeeeeeeeeee —— - , ]
KUIS PILIHAN GANDA ' ’

Klilke i dalam kotal. ketil mar
anda, kemudian klilc “

Gambar 15 Antarmuka Menu Kuis

10.Implementasi Antarmuka Soal Kuis

Gambar 16 Antarmuka Soal Kuis
14
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L
Ketika pengguna atau user memilih menu mulai maka akan

berpindah ke scene dan membuka halaman soal kuis, dalam halaman
kuis terdapat 10 soal, soal kuis akan berganti otomatis ketika telah

menjawab pertanyaan. Implementasi Antarmuka Keluar

Gambar 17 Antarmuka Kelur

Ketika pengguna atau user memilih menu keluar maka akan

berpindah scene dan menampilkan halaman keluar.

11. Inplementasi Antarmuka Penutup

u‘ aa')*‘

Gambar 18 Antarmuka Penutup

Ketika pengguna atau user sudah keluar maka akan
berpindah

scene dan menampilkan halaman penutup
12. Implementasi Penerapan Aplikasi

Implementasi aplikasi ini diterapkan di SDN 298 Cabalu di kelas
1dengan jumlah siswa 30 orang pada tanggal 14 februari 2022 dimana
sebelumnya aplikasi ini sudah divalidasi oleh pak Adi candra S.Kom
,M.Kom dengan hasil dan pengujian blackbox yang dilampirkan pada
lampiran halaman 8 dan 9.

13. Implementasi Kuesioner
Angket atau kuesioner ini digunakan untuk mengetahui sejauh
mana tingkat motivasi belajar siswa sebelum menggunakan aplikasi
dan setelah menggunakan aplikasi dan implementasi koesioner ini
diterapkan di SD 298 Cabalu di kelas 1 dengan jumlah siswa 30 orang
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dimana sebelumnya koesioner ini sudah di isi oleh masing- masing
siswa yang hasilnya dokumentasinya sudah dilapirkan pada lampiran
halaman 7.

7. PENGUJIAN SISTEM
Metode pegujian sistem yang digunakan adalah black box dimana

pendekatan ini hanya mengevaluasi program dari output atau hasil akhir
yang dikeluarkan oleh program tersebut. Adapun hasil pengujian sistem
dengan menggunakan metode black box sebagai berikut:

1. Pengujian Menu Utama

Tabel 1 Pengujian Black Box Menu Utama

No Skenario Pengujian Hasil Yang Diharapkan Kesimpulan

1. Membuka aplikasi Menampilkan halaman splash
screen. Untuk menunggu tampilan
menu awal ditampilkan.

Valid
Menampilkan
menu utama ingin memulai membuka aplikasi.
Ketika memilih  tombol mulai
maka terdapat 2 pilihan yaitu
Menu Kamus dan Menu Kuis.
S .7 Valid

Dari hasil pengujian blackbox menu utama yang ada pada tabel
diatas dapat kita lihat bahwa pada pengujian membuka aplikasi dan
menampilkan menu utama kesimpulanya Valid.

2. Pengujian Menu Mulai
Tabel 2 Pengujian Black Box Menu Mulai

No Skenario Pengujian Hasil Yang Diharapkan Kesimpulan

16
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1. Memilih  menu mulai | Menampilkan menu utama yang
pada menu utama terdiri dari 2 tombol yaitu kamus
dan kuis.Ketika user memilih
tombol Kamus maka akan Valid

menampilkan 4 pilihan yang ada
dan ketika memilih tombol Kuis
akan muncul halaman pengisian
nama.

Dari hasil pengujian blackbox menu mulai yang ada pada tabel diatas
dapat kita lihat bahwa pada pengujian memilih menu mulai pada menu
utama kesimpulanya Valid.

3. Pengujian Sub Menu Kamus
Tabel 3 Pengujian Black Box Menu Kamus

Hasil Yang

No Skenario Pengujian
S Diharapkan

Kesimpulan

1. Memilih menu kamus Menampilkan menu-menu kamus
yang terdiridari:

1. Mengenal nama buah

2. Mengenal nama hewan

3. Mengenal nama benda

4. Mengenal nama warna, Valid

2. Memili menu mengenal Menampilkan gambarbuah.
nama buah Ketika memilih tombol  inggris Valid
akan mengeluarkan suara dari
bahasa inggris buah tersebut atau
bahasa indonesianya.

D - &

, -
A SN AN
3. Memilih menu mengenal Menampilkan gambar
nama hewan hewan.Ketika memilih tombol
inggris akan mengeluarkan suara
dari bahasa inggris hewan tersebut Valid
atau bahasa indonesianya.
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4. Memilih menu mengenal
nama benda Ketika memilih tombol inggris
akan mengeluarkan suara dari
bahasa inggris benda tersebut atau
bahasa indonesianya. Valid
Or' ot
| i
P = w AR
5. Memilih menu mengenal| Menampilkan gambar  warna.
nama warna Ketika memilih tombol inggris
akan mengeluarkan suara dari
bahasa inggris warna tersebut atau
bahasa indonesianya. Valid
Dari hasil pengujian blackbox sub menu kamus yang ada pada
tabel diatas dapat kita lihat bahwa pada pengujian memilih menu kamus,
memilih  menu mengenal nama buah, hewan, benda, dan warna
kesimpulanya Valid.
4. Pengujian Menu Kuis
Tabel 4 Pengujian Black Box Menu Kuis
No Skenario Pengujian H_aS" Yang Kesimpulan
Diharapkan
1. Memilih menu kuis Menampilkan halaman kuis
danketik nama lalumulai.
Valid
2. Memilih menu mulai padasub Menampilkan soal Kuis.
menu Kkuis Untuk melatih pemahaman
siswa.
Valid
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Menampilkan skor

benar semua

jawaban | Menampilkan skor jawaban
berdasarkan berapa soal
yang dijawab benar. Untuk
mengetahui  sejauh  mana
pemahamanyang siswa.
'%‘%/;

Valid

4. Menampilkan skor

benar dan salah

jawaban | Menampilkan skor jawaban
yang benardan salah. Untuk
mengetahui tingkat
pemahan terhadap materi

yang telah dipelajari.

Valid

Dari hasil pengujian blackbox menu kuis yang ada pada tabel diatas
dapat kita lihat bahwa pada pengujian memilih menu kuis, memilih menu
mulai pada sub menu kuis, menampilkan skor jawaban benar semua, dan
menampilkan skor jawaban benar salah kesimpulanya Valid.

5. Tanggapan Responden Terhadap Aplikasi

Adapun faktor yang ingin diketahui setelah adanya aplikasi ini
adalahfaktor yang berkaitan dengan tingkat motivasi belajar siswa dalam
pelajaran bahasa inggris sesudah penggunaan aplikasi media
pembelajaran ini. Untuk itu peserta didik dibagikan sebuah angket atau
kuesioner yang berkaitan dengan motivasi belajar siswa sesudah
menggunakan aplikasi ini. Angket yang dibagikan berisi 8 item
pertanyaan dengan 4 pilihan jawaban yaitu sangat tidak setuju (STS),
tidak setuju (TS), setuju (S), sangat setuju (SS).

a. Tanggapan Responden Setelah Adanyan Aplikasi

Untuk mengetahui apakah siswa termotivasi belajar bahasa inggris
khususnya pada materi pengenalan nama-nama buah, hewan, benda,
dan warna maka dibagikan sebuah angket atau kuesioner kepada
siswa setelah penggunaan aplikasi pembelajaran.

Berikut adalah table angket motivasi belajar setelah penggunaan
aplikasi:

Table 5 Distribusi Frekuensi Setelah Penggunaan Aplikasi

Kelas | Interval | Frekuensi | Kategori
1 1-8 0 STS
2 9-16 1 TS
3 17-24 15 S
4 25-32 14 SS
Rata-rata 23,96 S
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Sumber : ( Anwar Sanusi 2017:59)

Berdasarkan angket yang telah diisi siswa setelah penggunaan aplikasi,
diperoleh hasil dari 30 siswa, 1 siswa mengisi angket dengan kategori “Tidak Setuju”,
dan 15 siswa mengisi angket dengan kategori “Setuju”, dan 14 siswa mengisi angket
dengan kategori “Sangat Setuju”.

Angolcet Mantivaci Sicwa
16
14
12
10
8 I
- qQ-1A 17-24 7822

Gambar 19 Histogram Motivasi Belajar Setelah Penggunaan Aplikasi

Jadi dari histogram angket setelah penggunaan aplikasi dapat ditarik

kesimpulan bahwa siswa termotivasi menggunakan aplikasi media

pembelajaran berbasis multimedia, karena dapat dilihat dari angket

denganrata-rata 23,96 % dengan kategoti “Setuju”.

Table 6 Distribusi Frekuensi Setelah Penggunaan Aplikasi Oleh Guru

Kelas | Interval | Frekuensi | Kategori
1 1-12 0 STS
2 13-24 0 TS
3 25-36 0 S
4 37-48 1 SS
Rata-rata 42,5 S

Sumber : ( Anwar Sanusi 2017:59)

Berdasarkan angket yang telah si isi oleh guru kelas diperoleh kesimpulan
bahwa aplikasi yang telah dibuat memotivasi guru kelas untuk mengajar
mata pelajaran bahasa inggris dengan menggunakan aplikasi pembelajaran
kamus bahasa inggris. Hal ini dapat dibuktikan dengan angket yang di isi
oleh guru kelas dengan tingkat rata-rata 42,5 % dengan kategori setuju.

1.2

0.4
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12 71

JE 22

27 NQ
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Gambar 20 Histogram Motivasi Belajar Setelah PenggunaanAplikasi Oleh Guru

Jadi dari histogram angket setelah penggunaan aplikasi dapat
ditarik kesimpulan bahwa guru termotivasi menggunakan aplikasi
media pembelajaran berbasis multimedia, karena dapat dilihat dari
angket dengan rata-rata 42,5 % dengan kategoti “Setuju”.

8. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diperoleh dari aplikasi media pembelajaran

kamusbahasa inggris berbasis multimedia untuk siswa kelas 1 SDN 298 Cabalu

adalah sebagai berikut :

1. Tahap perancangan aplikasi media pembelajaran kamus bahasa inggris
berbasis multimedia pada siswa kelas 1 SDN 298 Cabalu dirancang
menggunakan metode development life cycle (MDLC) dengan tahap
perancangan input yaitu Unified Modeling Language (UML) yaitu, use case
diagram, activity diagram, sequence diagram, statechart diagram serta
pembuatan aplikasi menggunakan macromedia flash 8.0.

2. Aplikasi media pembelajaran kamus bahasa inggris ini di implementasikan
kepada siswa kelas 1 SDN 298 Cabalu yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran sebagai media pembelajaran yang baru serta telah dilakukan
validasi dengan hasil pengujian black box. dan semua tombol dan ikon
berjalan sesuai fungsinya. Aplikasi ini diberikan kepada guru bahasa inggris
untuk diajarkan pada siswa, aplikasi media pembelajaran kamus bahasa
inggris ini dapat membantu guru menyampaikan materi tentang pengenalan
nama buah, hewan, benda, dan warna kepada peserta didik.

3. Tingkat motivasi siswa setelah menggunakan aplikasi media pembelajaran
Kamus Bahasa Inggris materi pokok pengenalan nama buah, nama hewan,
nama benda, dan nama warna pada kelas 1 SDN 298 Cabalu ini meningkat.
Hal ini dapat dilihat dari rata-rata jawaban responden terhadap angket atau
kuesioner yang dibagikan setelah adanya aplikasi yaitu motivasi belajar
siswa kelas 1 SDN 298 Cabalu diperoleh bahwa motivasi belajar siswa
meningkat dan berada di 23,96 % dengan kategori “Setuju” dan angket atau
kuesioner yang di isi oleh guru kelas dengan nilai rata-rata 42,5 % dengan

kategori “Setuju”.
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B. Saran
Berikut beberapa saran untuk pengembangan lebih lanjut terhadap penelitian
skripsi ini :

1. Pengembangan aplikasi selanjutnya dapat menambahkan login saat
ingin membuka aplikasi dan memberikan animasi pada aplikasi ini agar
lebih menarik lagi.

2. Aplikasi media pembelajaran ini perlu dikembangkan menjadi lebih
baik terutama mampu mengoptimalkan dalam mengeluarkan suara yang
lebih jelas dalam bahasa Indonesia dan bahasa inggris dan sistem yang
dirancang ini masih kurang dari sempurna belum menyediakan video
untuk memperoleh informasi lebih rinci.

3. Pada pengembangan selanjutnya dapat memberikan video pada menu
evalusai mengenai penjelasan penyelesaian soal.
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