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INTISARI

Kemampuan membaca siswa kelas 1 SD menjadi kendala yang dirasakan
oleh guru dalam memberi materi pembelajaran bahasa Inggris. Selama ini guru
menggunakan buku untuk mengajar yang dibantu oleh papan tulis saja sehingga
pembelajaran menjadi kurang optimal. Media pembelajaran pendukung untuk
materi bahasa Inggris kelas 1 SD selain buku dan papan tulis adalah media
berbasis website yang dapat memunculkan audio visual secara lengkap. Untuk
membangun media pembelajaran yang mudah digunakan oleh guru adalah dengan
menggunakan metode design thinking. Perancangan media pembelajaran dengan
design thinking telah selesai diuji dan menghasilkan rasio keberhasilan sebesar
83,3% yang menunjukkan level baik.

Kata kunci: UX, UI, Media Pembelajaran, Design Thinking.
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ABSTRACT

The reading ability of first-grade elementary school students is a challenge
faced by teachers in delivering English learning materials. Until now, teachers
have primarily used books and the blackboard, which makes the learning process
less effective. An alternative learning medium to support English instruction for
first-grade students—beyond books and the blackboard—is a website-based
platform that can present complete audiovisual content. To develop a learning
medium that is easy for teachers to use, the Design Thinking method was
employed. The design of this learning media using the Design Thinking approach
has been tested and resulted in a success rate of 83.3%, which indicates a good

level of usability.

Keywords: UX, Ul, Learning Media, Design Thinking.
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