BAB1
PENDAHULUAN

1.1  LATAR BELAKANG
Pendidikan merupakan salah satu hak asasi manusia tanpa terkecuali. Setiap

yang harus dikuasai oleh setiap orang mulai dan anak-anak hingea dewasa. Oleh
karena itu. sejak usia dini yaitu TK dan SD, anak-anak sudah di kenalkan dengan
bahasa Inggris. Meskipun dalam kurikulum 2013 behasa Inggris di sekolah dasar

udak menjodi mata pelajaran wajib, namun sebagian besar sekolah masih



mengajarkan bahasa Inggrs sebagai muatan lokal. Hal itu dimaksudkan supaya
setiap orang tidak akan gagap terhadap teknologi, komunikasi dan informasi yang

melaju pesat ke seluruh penjuru dunia.

Pentingnya bahasa Inggris umuk anak-anok juga dikemukakan oleh

Inggris. Sehingga dari penjelasan tersebul, dibutulikan sebuzh media pembelajaran
yang dapat menarik minal dan daya tank siswa mklusi agar memahami materi yang
sedang disampaikan, dan juga yang dapat ditangkap oleh semua siswa inklusi pada

Jogja Green Schoal.



Maka dari itu, alasan penulis memilih Joga Green School sebagai objek
skripsi pembuatan aplikasi media pembelajaran dikarenakan aplikasi yang akan
dibuat oleh penulis tidak hanya dikhususkan untuk siswa berkebutuhan khusus saja,

namun jugs untuk siswa yang tidak berkebutuhan khusus, Diharaplon semua siswa




1.3 Batasan Masalah
Agar penulisan penelitian ini lebih jelas dan terarah, maka penulis akan
memberikan batasan masalah sehingga tidak menyimpang dan tujuan yang akan
dicapat vaifu :
1. Media pembelajaran ini dibuat uniikJogja Green School.
2. Materi ini dib#lnsi pada mata pelajaran Bahasa Ingris kelas | Sekolah

gar penulisan penelitian i lebih jelas dan terarah, maka penulis akan
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Maksud dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat aplikasi
media pembelajaran interaktif untuk siswa inklusi Jogja Green Sehool dengan
materi Bahasa Inggris pada pokok pembahasan mengenal bends.

1.4.2 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapei penulis



dalam penelitian ini adalah :

|. Sebagai persvaratan kelulusan bagi progam 51 di Universitas Amikom
Yogyakarta.
2, Membantu dan mempermudah siswa mempelajari materi mengenal benda

1.6 Metode Penelltian
Adapun dalam pengumpulan datn pada penelitian ini, penulis menggunakan
beberapa metode, yaitu sebagai berikut :



1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam melakukan penelitian dan pembuatan skripsi ini. penulis melakukan
pengumpulan data dengan beberapa metode agar informasi yang terkumpul menjadi
informasi yang tepat, lengkap, dan terstrukiur. Oleh korema i penulis

1. Merancang Konsep

Perancangan konsep meliputi perancangan desain animasi, alur
animas, struktur navignsi yang akan digunakan, dan fitur-fitur vang akan
ditambahkan ke dalam aplikasi.

1. Merancang Isi



Perancangan isi meliputi penulisan materi yang ingin dimasukan ke
dalam aplikasi sehingga bisa mencakup materi pelajaran dan aspek
penunjangnya secara lengkap.

Y. Merancang Grafik

Perancangan  Grafik

Sistem penulisan yang digunakan adalah sebagai berikut:

BAB 1 : PENDAHULUAN
Memaparkan gambaran secara lengkap mengenai latar belakang rumusan
masalah batasan masalsh, tujuan penelitian, manfast penelitian. metode
penelitian dan sistematika penulisan laporan penelitian skripsi.



BAB II: LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang teori mengenai pendidikan inklusif. Anak Berkebutuhan
Khusus, teori media pembelajoran interaktif dan alat bantu dalam
pengembangan aplikasi.

BAB III: ANALISIS DAN PERANCAN
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