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1.1 Latar Belakang
Pendidikan adalah komponen penting yang meneniukan kemajuan bangsa
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penggunaan
media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Quizizz terhadap belajar siswa.
Pada nilai pre-test memperoleh hasil rata-rata sebesar 63,19% sedangkan pada nilai
post-test memperoleh hasil rata-rata sebesar 88,08%. Dari hasil penelitian
menunjukkan bahwa ada pengaruh media pembelajaran (uizizz terhadop hasil
belajar siswa [3].



Berdasarkon permasalahan di alas, penelitian ini bertujuan membangun
sebuah aplikasi media pembelajaran pembelajaran bahasa inggris. Berdasarkan £F
English Proficiency Index edisi tahun 2020 atau indeks kecakapan yang
dikeluarkan oleh EF Education First, perosahaan pendidikan internasional yang
fokus pada bahasa akademisi, pertukaran budaya. dan perjalanan pendidikan.
Tingkat kecakapan Bahasa Inggris di Indonesia masih rendah dengan mendapathkan
peringkat 74 dari 100 negara. Oleh karena itu, pentingnya pendidikan bahasa
inggris sejak dini ke anak, karena otak ahak-sinak masih mengalami plasticity dan
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masalah pada penelitian ini adalah: -

1. Aplikasi media pembelajaran ini hanya terbatas untuk mata pelajaran bahasa
inggris pada siswa sekolah dasar,

2. Aplikasi media pembelsjaran bahasa inggris hanya dapat digunakan pada
smariphone berbasis android.

3. Aplikasi hanya didistribusikan secara langsung melalui guru kepada siswa.




. Data penelitian yang diambil terbains hanya diperoleh dan beberapa sekolah
dasar di Kecamatan Buluspesantren.

. Aplikasi dibuat dengan menggunakan framewark Flutter.

. Aplikasi media pembelajaran ini hanya berisi materi tentang hewan, buah-
buahan, snggota tubuh manusia, wamna, dan kuis dasar untuk siswa sekolah
dasar dengan menggunakan bahasa inggris.
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L5 Manfaat Penelltian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk membantu antara gury
dan siswasiswi dalam meningkatkan kemampuan belajar bahasa inggris di
beberapa sekolah dasar di Kecamatan Buluspesantren agar lebih menarik minat
dan perhatian siswa-siswi sekolah dasar sehingga ketika penyampaian materi vang
diberikan oleh guru kepada para siswa-siswi sekolah dasar lebih memperhatikan.

. Konsep (Concept)
Tahap concept yaitu menentukan tujuan dan sispa pengguna program
fidentification audience), macam aplikasi, tujuan aplikasi, dan spesifikasi
seperti ukuran aplikasi, target, diL
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Perancangan {Design)
Design adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur
aplikasi, gava, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk pembatalan
aplikasi. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada tahap berikutnya
yailu material collecting dan assembly tidak diperlukan keputusan baru,
tetapi menggunakan apa vang sudah ditentukan pada tahap design.
Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Material eollectims adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
- diker] han ferschut antara lain seperti
plainnya yang dapat

Tahap ini aplikasi | disil :
ini juga dapat disebirt tahap evaliasi untuk pengembangan produk supaya

menjadi lebih baik. Hasil evaluasi dopat digunaknn sebagal masukan untuk
tuhap konsep pada produk selanjutnya [5].
Metode Pengumpulan Data

etode pengumpulan yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai

bertkut:



L.o.1.1 Metode Observasi

Metode Observasi dengan melakukan pengamatan secara langsung di
beberapa sekolah dasar di Kecamatan Buluspesantren pada saat pembelajaran,
guru memberikan penyampaian materi hanya dengan menggunakan tugas dan para
siswa-siswi diberikan waktu untuk mengerjakannya, schingga para siswa-siswi
sekolah dasar kurang lertarik belajar bahasa inggris,

L6.1.2 Metode Wawancara

keburangan yang terdnpat dnlnmtuhuh organisasi atau sebuah proyek.

3. Oppartunities {Peluang)
Merupakan suatu kondisi lingkungan diluar organisasi yang sifatnya
menguntungkan bahkan dapat menjadi senjatn untuk memajukan sebuah
perusahaan/organisasi.



4, Threats {Ancaman)
Merupakan sebuah kondisi ekstemal vang dapat mengganggu kelancaran
berjalannta sebuah organisasi atay perusahaan [6].

L6.3  Metode Perancangan

Penelitian ini dirancang dengan menggunokan pemodelan Unified
Muodelling Language (UML), Kumpnnen LML yang djguua.‘mn adalah Use Case
Diagram dan  Activity ﬂ]ug?nm

askan tentang ipsi penclitiin, alur penelitian, analisis
permasalahan, solusi permasalahan, analisis kebutuhan system, analisis manfaat,
analisis kelayakan system dan perancangan aplikasi.

BAB IV IMPFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan diursikan tentang implementosi aplikasi, batasan
implementasi, hasil aplikasi, dan hasil pengujian serta pembahasan aplikasi.



BABV PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran dari keseluruhan isi laporan.
y ‘
® |
i




	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_019.pdf (p.1)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_020.pdf (p.2)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_021.pdf (p.3)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_022.pdf (p.4)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_023.pdf (p.5)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_024.pdf (p.6)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_025.pdf (p.7)
	publish di luar - SKRIPSI-17.11.1400-Meilani Pitaloka - Meilani Pitaloka_026.pdf (p.8)

