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PEMBUATAN APLIKASI KAMUS GAMBAR SUARA INDONESIA -
INGGRISMENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk membantu para guru dalam proses belgar mengajar
pelgjaran bahasa Inggirs menggunakan macromedia flash 8, mengetahui
kelayakan aplikasi kamus gambar indonesia— inggris sebagai media pembelgjaran
untuk meningkatkan hasil belgjar siswa SD Negeri Neuheun kelas 3 berbasis
macromedia flash 8, dan mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan
aplikasi kamus gambar suara indonesia — inggris berbasis macromedia Flash 8
sebagai media pembelgaran dengan materi dasar nama Sayuran,buah-
buahan,hewan,hobi,di sekolah,huruf, nomor dan warna dalam bahasa indonesia -
inggris, metode penelitian yang digunakan bersifat analisis kebutuhan dan untuk
menguji keefektifan aplikasi tersebut supaya dapat berfungsi dengan baik.
Tahapan prosedur penelitian ini studi literatur, perancangan design software,
desain, implementasi dan testing.

This research aims to assist teachers in teaching and learning English using
Macromedia Flash 8, determine the feasibility of a picture dictionary Indonesia -
English as a medium of learning to improve student learning outcomes at SD
Negeri  Neuheun third class based of Macromedia Flash 8, and determine
students' responses to the use of sound image dictionary Indonesia - English
macromedia Flash-based 8 as a learning medium with basic materials names of
vegetables, fruits, animals, hobbies, school, letters, numbers and colors in
Indonesian - English, the research method used is the analysis of requirements and
to test the effectiveness of these applications in order to function properly. Stages
of the research literature procedures, design of software design, design,
implementation and testing.

Kata Kunci
Aplikasi,Kelayakan, Media Pembelgaran
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemampuan berbahasa inggris di zaman modern ini sangat dituntut. Dunia
pendidikan, bisnis, kerja, tidak luput dari penguasaan bahasa inggris. Oleh karna
itu penguasaan bahasa inggris bisa dilakukan secara privat, otodidak, dan berbagai
caralainya hal ini tidak terlepas dari bagaimana cara kita belgjar. Metode dan alat
belagjar menjadi faktor utama untuk memudahkan kita dalam belgar bahasa
inggris. Metode adalah cara guru memberikan pembelgaran agar mudah diterima
oleh peserta didik, sedangkan aat adalah media yang digunakan oleh guru dan
murid dalam proses belgjar mengajar.

Multimedia merupakan salah satu bentuk visual yang menggabungkan
animasi gerak, text, suara dan video sehingga dapat di manfaatkan dalam
menjelaskan materi pelgaran. Karena proses penyampaian materi tidak mungkin
diulang secara terus-menerus kepada siswa yang belum memahami materi yang
disampaikan. Maka aplikasi pembelgjaran ini dibuat untuk mempermudah daya
tangkap siswa terhadap materi yang disampaikan secara multimedia, dan aplikasi
ini dapat dibuka berulang kali sehingga benar-benar bisa dipahami.

Dengan penerapan multimedia diharapkan akan mampu memberikan
perubahan dalam suasana belgar, sehingga dapat menimbulkan motivas
khususnya dalam mengikuti pembelgjaran dan dapat meningkatkan hasil belagjar
siswa di SD Negeri Neuheun. Pemanfaatan pembelgjaran multimedia ini dibuat
untuk membantu dalam menghafal kosa kata dalam bahasa inggris materinya di
sgjikan secara tematis dilengkapi dengan gambar bewarna dan suara, dengan
begitu akan lebih mudah menghafal dengan cepat karna daya ingatnya terbantu
oleh bahasa gambar yang ada pada setiap kosa kata.
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Berdasarkan uraian diatas penulis tertarik untuk membuat sebuah aplikas
pembelgjaran Kamus gambar suara indonesia - inggris menggunakan macromedia
flash versi 8. Dengan adanya aplikasi pembelgjaran seperti ini diharapkan siswa

lebih tertarik dan termotivasi untuk mengikuti pelajaran tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara untuk membuat sebuah media tambahan untuk pembelgaran
Bahasa Inggris.

2 Bagaimana membuat sebuah kamus gambar suara indonesia — inggris untuk
pelgjaran bahasa inggris SD.

3 Apakah aplikasi ini dapat dimanfaatkan sebagai media tambahan dalam
pelgjaran bahasainggris.

4  Apakah siswatertarik terhadap aplikasi kamus gambar dan suaraini.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari pembuatan kamus gambar dan suaraini adalah untuk membangun
sebuah media pembelgaran tambahan yang berbasis multimedia. Kamus
pembelgaran ini diharapkan dapat digunakan oleh guru dan siswa sebagai bahan
gar pendukung selain buku paket pegangan yang sebelumnya telah digunakan.
Media pembelgjaran kamus gambar dan suara ini baik untuk digunakan padalevel
sekolah dasar kelas I11. Pada aplikasi ini, katagori yang ditampilkan, mencakup :

buah — buahan, warna, nomor, sayuran, hewan, sekolah, huruf dan hobi.

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah dari skripsi ini yaitu, sebuah media pembelgaran kamus
gambar dan suara yang menampilkan kosa kata untuk tiap katagori seperti buah —
buahan, warna, nhomor, sayuran, hewan, sekolah, huruf dan hobi. Materi yang
disampaikan ini sepenuhnya disesuaikan dengan RPP bahasa inggris kelas |11
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pada SDN Neuheun Aceh Besar. Animas ini dibuat dengan menggunakan
Macromedia Flash 8.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kamus

Kata kamus diserap dari bahasa arab gamus, dengan bentuk jamaknya
gawamis. Kata arab itu sendiri berasal dari kata yunani okeanos yang berarti
lautan sejarah kata itu jelas memperlihatkan makna dasar yang terkandung dalam
kata kamus. Yaitu wadah pengetahuan, khususnya pengetahuan bahasa. Yang
tidak terhingga dalam dan luasnya. Alwi (2005, 7)

2.2 Pengertian multimedia

Multimedia berasal dari dua kata, yaitu multi dan media. Multi berarti banyak
dan media biasa diartikan alat untuk menyampakan atau membuat sesuatu,
perantaraan, alat pengantar, suatu bentuk komunikasi seperti surat kabar, majalah,
atau televisi. Apabila dikaitkan dengan pemrosesan komputer, media dianggap
sebagai alat yang menampilkan teks, gambar, grafik, suara, musik, dan
sebagainya. Sistem multimedia yang dimaksud di sini adalah suatu teknologi yang
menggabungkan berbagai sumber media seperti teks, grafik, suara, animasi, video,
dan sebagainya, yang disampaikan dan dikontrol oleh sistem komputer secara
interaktif. Ariyus (2009, 2)

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang
berbeda untuk menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk teks,
grafik, suara, video, dan animasi. Definis lain dari multimedia adalah
pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, suara,
video dan animasi dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan
pemaka melakukan navigasi, berinteraksi berkreasi dan berkomunikasi. Zeembry
(2005, 17)

18
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2.3 Animas

Kata animasi berasal dari bahasa Latin, anima yang berarti “hidup” atau
animare yang berarti “meniupkan hidup ke dalam”. Dalam bahasa Inggris menjadi
animate yang berarti memberi hidup (to give life to), atau Animation yang berarti
ilusi dari gerakan Ranang (2010, 9)

Animasi merupakan kumpulan objek yang memiliki berbagai bentuk sebagai
sebuah gerakan. Objek bisa berbentuk satu dimensi, dua dimensi, ataupun tiga
dimesi. Macromedia Flash menyediakan berbagai kemudahan dalam menyusun
objek-objek menjadi sebuah gerakan atau menciptakan gerakan sendiri.

Macromedia Flash mengenal dua jenis animasi sesua dengan teknik
pembuatannya, yaitu:

1. Frame by frame animation, merupakan teknik animas yang dilakukan
dengan melakukan pembuatan gambar per frame yang berisikan gambar
perubahan bentuk pada animasi yang diinginkan.

2. Tween animation, merupakan teknik animasi yang dilakukan dengan
memberikan motion tween atau shape tween pada animasi yang

diinginkan.

2.4 Macromedia Flash

Macromedia Flash merupakan sebuah program animas yang telah banyak
digunakan oleh para desainer untuk menghasilkan desain yang profesional.
Diantara program-program animasi, program Macromedia Flash merupakan
program yang paling fleksibel untuk keperluan pembuatan animasi sehingga
banyak yang menggunakan program tersebut. Macromedia flash berguna untuk
membuat animasi, baik animas interaktif maupun animasi non-interaktif.
Program Macromedia Flash sangat bermanfaat bagi para seniman desain untuk

menuangkan ide-idenya ke dalam sebuah animasi gerak atau visual.
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Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit
kode pemograman baik yang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada
didalamnya atau digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti
HTML, PHP, dan Database dengan pendekatan XML Astuti (2006, 111)

2.5 Action Script

ActionScript adalah suatu perintah yang dapat menghasilkan suatu aksi atau
gerakan pada objek. Dengan perintah ActionScript dapat membuat animasi yang
interaktif sehingga lebih menarik bagi penikmat animasi. Andi (2011, 164)

Berikut beberapa perintah ActionScrip pada multimedia:

1. GotoAndStop

Perintah gotoandstop digunakan untuk menuju pada keyframe tertentu dan
animasi tersebut langsung berhenti.
2. NextFrame dan PrevFrame

Perintah NextFrame berguna untuk menuju ke frame selanjutnya, sedangkan
PrevFrame berguna untuk menuju ke frame sebelumnya.

3. Animas dengan keyboard

Animasi dengan keyboard adalah animas dengan perintah script yang
dijalankan dengan keyboard Andi (2011, 164)

2.6 Metode Deskriptif

Metode penelitian adalah suatu teknis atau cara mencari, memperoleh,
mengumpulkan atau mencatat data, baik berupa data primer maupun data
sekunder yang digunakan untuk keperluan menyusun suatu karya ilmiah dan
kemudian menganalisa faktor-faktor yang berhubungan dengan pokok-pokok
permasalahan sehingga akan terdapat suatu kebenaran data-data yang akan
diperoleh.

Daam menganadlisis data, metode penelitian yang digunakan oleh penulis
adalah metode deskriptif. Analisis deskripif adalah analisis yang digunakan untuk
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menguiji variabel yang bersifat kualitatif. Sugiyono (2007, 29) menyatakan metode
deskriptif adalah metode yang berfungsis untuk mendeskripsikan atau memberi
gambaran terhadap objek yang diteliti melaui data atau sampel yang telah
terkumpul sebagaimana adanya, tanpa melakukan analisis dan membuat
kesimpulan yang berlaku untuk umum. Menurut Nazir (1988, 63) Metode
deskriptif adalah suatu metode dalam meneliti status sekelompok manusia, suatu
objek, suatu set kondisi, suatu sistem pemikiran, ataupun suatu kelas peristiwa
pada masa sekarang.

Tujuan dari penelitian deskriptif ini adalah untuk membuat deskripsi,
gambaran atau lukisan secara sistematis, faktual dan akurat mengenal fakta-fakta,
sifat-sifat serta hubungan antar fenomena yang diselidiki.

Teknik pengolahan data untuk variabel bebas adalah pengukuran dengan
skala likert. Skala likert merupakan metode yang mngukur sikap dengan
menyatakan setuju atau ketidak setujuan terhadap subjek, objek atau keadian
tertentu. Pertimbangan yang diambil oleh penulis adalah bahwa dibandingkan
teknik pengukuran jenislain, skalaini mempunyai reliabilitas yang lebih tinggi.

Tolak ukur yang disampaikan adalah pengisian poin-poin pada kuesioner
yang dibagikan kepada responden berupa skala likert. Dengan skalaini, responden
diminta untuk memberikan respon terhadap setigp pertanyaan dengan memilih
salah satu dari lima pilihan setuju. Karena jawaban tersebut dapat mencerminkan
sikap ekstrim, sehingga penulis dapat menganalisis secara mendalam mengenai

pola-pola respon terhadap setiap pertanyaan. Narimawati (2007, 84)
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METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat

Penelitian dan tugas akhir ini dilaksanakan selama lebih kurang 5 (lima)
bulan. Adapun pelaksanaannya di mulai dari Februari 2014 sampai dengan Juli
2014 yang bertempatan di SD NEGERI NEUHEUN JL LAKSAMANA
MALAHAYATI KM 13 . 5 ACEH BESAR. Berikut jadwal kegiatan pada Tabel
31

Tabel 3.1 Jadwal Kegiatan

. Bulan
Kegiatan _ : _
No Feb Mar Apr Me Juni Juli
Minggu ke-
1 S_tudi
literatur
Konsultasi
3 | Proposal
4 Pembuatan
Aplikasi
5 Laporan
Akhir

3.2 Alat dan Bahan
Dalam melaksanakan tugas akhir ini, digunakan komponen perangkat keras

dan perangkat lunak. Spesifikasi perangkat keras dan lunak yang digunakan
adalah:

22
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1. Komponen Perangkat Keras (Hardware)

Tabel 3.2 Perangkat Keras

No | Alat dan bahan Jumlah
1 a) 1 unit laptop dengan spesifikasi: 1 unit
1. Prosesor Dua Core
2. RAM 4GB
3. VGA

2.  Komponen Perangkat Lunak (Software)

Tabel 3.3 Perangkat Lunak

No | Alat dan bahan Jumlah
Sistem Operasi Microsoft Windows 7 1 paket
Macromedia flash versi 8 1 paket
Adobe audition cs3 versi 1.5 1 paket

3.3 Prosedur Penedlitian

Daam pembuatan aplikasi kamus gambar suara dua bahasa multimedia
Indonesi Inggrisini melalui beberapa tahapan kerjayaitu:
1. Studi Literatur

Penelitian yang dilakukan untuk mendapatkan bahan rujukan berupa referensi
yang bersifat teoristis dari buku maupun artikel-artikel dan sumber bacaan lain
yang dapat mendukung topik.
2. Perancangan Software

Merancang sofware sistem yang akan dibuat, dari design awal hingga akhir
agar memudahkan dalam pembuatan software. Pada tahapan ini terdapat juga
proses penginstalan aplikasi-aplikasi penunjang yang berguna untuk membantu
dalam pembuatan aplikasi yaitu Adobe Photoshop CS 3, Macromedia Flash
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Professional 8 dan Adobe Audition Berikut merupakan fase-fase dalam

penginstalan software tersebut.

3. Desain

Tahap desain adalah tahap perancangan sistem untuk mendapatkan media
pembelgjaran yang efektif dan interaktif dari materi yang telah ditentukan
sebelumnya. Pada tahap ini diperlukan sketsa desain tampilan layar untuk
memudahkan programer dalam menterjemahkan ke dalam bentuk yang lebih
nyata. Desain dibuat dalam storyboard untuk mempermudah pengimplementasian
perancangan desain.
4. Implementas

Tahap implementasi adalah proses penerjemahan perancangan desain ke
daam tampilan yang sebenarnya. Pengembangan yang digunakan adalah
multimedia berbasis komputer, Program yang digunakan untuk menterjemahkan
desain ini berupa program Macromedia Flash untuk membuat animasi baik berupa
gambar suara maupun teks.

5. Testing

Tahap ini adalah tahap dimana media pembelgjaran ini di periksa. Tahap ini
lebih ke pemeriksaan tombol navigasi apakah ada kesalahan pemberian perintah,
navigas tidak bisa diakses, pengecekan interface, kesalahan pada materi, maupun
kesalahan penulisan. Tahap ini diperiksa satu per satu oleh pembuat secara

manual.

3.4 Flowchart

Flowchart atau bagan alir, awal mulanya memang berkembang dari industri
komputer yaitu untuk menggambarkan urutan proses penyelesaian masalah yang
menunjukkan atau menggambarkan rangkaian kegiatan-kegiatan program dari
awal hingga akhir. Terdapat simbol — simbol flowchart pada Tabel 3.4.
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Tabd 3.4 Simbol-simbol flowchart

No

Simbol

Fungs

Terminator, untuk memulai dan mengakhiri suatu
program

Process, suatu simbol yang menunjukkan setiap
pengol ahan yang dilakukan oleh komputer

Data, untuk memasukkan data maupun menunjukkan
hasil dari suatu proses

Decision, suatu kondisi yang akan menghasilkan
beberapa kemungkinan jawaban atau pilihan

Preparation, suatu ssimbol untuk menyediakan tempat-
tempat pengolahan data dalam storage

Connector, merupakan simbol untuk masuk dan
keluarnya suatu prosedur pada lembar kertas yang
sama

Off-page Connector, merupakan simbol untuk masuk
dan keluarnya suatu prosedur pada lembar kertas yang
lain.

g 00001 C

Arus atau flow, prosedur yang dapat dilakukan dari
atas ke bawah, bawah ke atas, dari kiri ke kanan atau
dari kanan keKkiri.
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Pada Gambar 3.1 ditampilkan flowchart untuk aplikasi kamus gambar suara

indonesia— inggris.

v

A—> Menu Utama \\D/‘

Menu A
Belajar

Tidak ¢

Menu
Pengenalan

Tidak

Tidak

ya

Gambar 3.1 Flowchart Aplikast Kamus
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Pada Gambar 3.2 ditampilkan flowchart menu dalam belgjar untuk aplikasi kamus
gambar suaraindonesia— inggris.

Pilih Kategori

v

Pilih Menu
Savuran

Menu
Buah-buahan —P>

Menu

Sekolah
'

Pilih Menu
Buah-buahan

Pilih Menu
Hewan

Pilih Menu
Sekolah

Pilih Menu
Hobi

Pilih Menu
Nomor

v

Gambar 3.2 Flowchart Menu Dalam Belgar (Sudy)
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Pada Gambar 3.3 ditampilkan flowchart menu dalam pengenalan untuk aplikasi
kamus gambar suaraindonesia— inggris.

Pilih Menu
Pengenalan

Pilih Menu
Pengenalan Sayuran

Menu Pengenalan
Sayuran

>

Pilih Menu Pengenalan
Buah-buahan

Menu Pengenalan
Buah-buahan

Menu Pengenalan
Hewan

Menu Pengenalan
Sekolah

>

Pilih Menu Pengenalan
Hewan

Pilih Menu Pengenalan
Sekolah

Menu Pengenalan

Hobi ’

Menu Pengenalan
7/ Nomor )

Menu Pengenalan

Warna >

Pilih Menu Pengenalan
Hobi

Pilih Menu Pengenalan
Nomor

Pilih Menu Pengenalan
Warna

Pilih Menu Pengenalan

>, Menu Pengenalan
Huruf

Huruf —>

Gambar 3.3 Flowchart Menu Dalam Pengenalan (Acquaintace)
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Pada Gambar 3.4 ditampilkan flowchart menu latihan untuk aplikasi kamus
gambar suaraindonesia— inggris

Lc/‘—b Latihan Mulai
latihan
A

Mengerjakan latihan __><Se|esai >

4

Hasil test

!

ulangi >
Ya Tidak

Kembali

ke menu

utama

Gambar 3.4 Flowchart Menu Latihan (Quiz)

3.5 Storyboard

Perancangan Storyboard digunakan untuk membuat skenario dari suatu
program multimedia Storyboard menampilkan rancangan tampilan beserta
penjelasan isi dari tampilan tersebut. Adapun storyboard dari kamus gambar suara

indonesia— inggris dapat di lihat pada Gambar 3.5.

Logo
Ubudiyah

Gambar Animasi

Gambar 3.5 Soryboard Tampilan Menu Utama
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Tampilan pilihan menu dari aplikas kamus gambar suara indonesia — inggris
dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Kamus Gambax 5
HOME Suata

Belajar

Gambar Pengenalan

Animasi

Latihan

Gambar 3.6 Soryboard Tampilan Pilihan Menu

Tampilan pilihan is menu belgjar aplikasi kamus gambar suara indonesia —
inggris dapat dilihat pada Gambar 3.7.

e
HOME uata

Gambar Gambar Gambar Gambar Gambar Gambar
Gambar Gambar Gambar Gambar Gambar
[ rreion |

Gambar 3.7 Soryboard Tampilan Pilihan Iss Menu Belgjar (Study)
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Tampilan pilihan isi menu pengenalan aplikasi kamus gambar suaraindonesia
— inggris dapat dilihat pada Gambar 3.8.

Kamus ﬁambatﬁ
HOME Auara

Gambar Tentang
Pengenalan

Keterangan

Gambar 3.8 Soryboard Tampilan Pilihan Isi Menu Pengenalan (Acquaintace)

Tampilan pilihan isi menu pengenalan aplikasi kamus gambar suaraindonesia
— inggris dapat dilihat pada Gambar 3.9.

Kamus Sambar i,
-

Latihan

Mulai

Gambar 3.9 Soryboard Tampilan Pilihan Ist Menu Latihan (Quiz)



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam aplikasi Kamus Gambar indonesia inggris ini terdiri dari beberapa
halamam antamuka (interface) yaitu Halaman Utama, Halaman Pilihan Menu,
Halaman katagori, Is katagori Belgar, Is Katagori Pengenalan, Menu Awal
Latihan, Isi Latihan.

4.1 Halaman Utama Kamus Gambar

Halaman yang pertama kali muncul saat aplikasi kamus gambar suara
indonesia - inggris dijalankan, halaman ini muncul ketika siswa mengakses
aplikas ini dimana dalam halaman utama ini terdapat tombol masuk ke halaman
pilihan menu dapat dilihat pada Gambar 4.1.

Gambar 4.1 Halaman Utama Kamus Gambar

4.2 Halaman Pilihan Menu
Halaman Pilihan Menu merupakan halaman yang muncul setelah halaman

Utama dibuka. Pada halaman ini terdapat tiga fitur menu pilihan yaitu menu
Sudy, Acquaintace, Quis dan button back dapat dilihat pada Gambar 4.2.

32
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Roavwrus Coairpbhore

Gambar 4.2 Halaman Pilihan Menu
4.3 Halaman Menu Katagori Belajar (Study)
Pada halaman ini ada delapan pilihan katagori yang ingin dipelgari. Dimana

terdapat menu home untuk kembali ke halaman pilihan menu dan button exit
untuk keluar dapat dilihat pada Gambar 4.3.

Gambar 4.3 Halaman Isi Menu Katagori Belgiar (Study)

4.4 Halaman |s Katagori Belajar (Study)

Berikut adalah tampilan yang muncul ketika dipilih katagori yang ingin
dipelgjari. Terdapat juga tombol home untuk kembali ke pilihan menu, button exit
untuk keluar dan button back untuk kembali ke pilihan menu dapat dilihat pada
Gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Halaman isi menu katagori belgar (study)

4.5 Halaman Menu Katagori Pengenalan (Acuaintance)

Pada halaman ini ada delapan pilihan katagori dimana terdapat menu home
untuk kembali ke halaman pilihan menu,button next untuk kehalaman selanjutnya,
button previos untuk kembali dan button exit untuk keluar dapat dilihat pada
Gambar 4.5.

Gambar 4.5 Halaman katagori Pengenalan (Acuaintance)

4.6 Halaman Is Menu Pengenalan (Acuaintance)

Tampilan yang muncul ketika dipilih katagori Acuaintance. Terdapat tombol
home untuk kembali ke pilihan menu, button exit untuk keluar dan button back
untuk kembali ke pilihan menu dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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I Bilmy
3. Mimbk

A v R

Gambar 4.6 Halaman Isi Menu Pengenalan

4.7 Halaman Menu Awal Quis

Pada halaman ini terdapat button home untuk kembali ke pilihan menu,

button star untuk memulai quis dan button exit untuk keluar dapat dilihat pada
Gambar 4.7.

Gambar 4.7 Halaman Menu Awal Quiz

4.8 Halaman Is Latihan

Pada halaman ini terdapat soa untuk latihan, button home untuk kembali ke
pilihan menu, button exit untuk keluar dapat dilihat pada Gambar 4.8.
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Gambar 4.8 Halaman Isi Latihan

4.9 Hasl Kuisioner

Data yang diperlukan untuk penelitian ini, dikumpulkan dengan cara
penyebaran kuesioner. Penyebaran kuesioner penelitian ini dimaksudkan untuk
menilai sebuah aplikasi yang telah dibuat oleh penulis guna memperol eh feedback
atas tampilan dan materi yang disampaikan.

Responden yang diambil pada penelitian ini merupakan siswa Kelas 111 pada
SDN Neuheun Aceh Besar. Jumlah kuesioner yang disebarkan sebanyak 30 buah.
Respon yang dipilih merupakan siswa dari lingkungan SDN Neuheun,
dikarenakan kamus gambar dan suara yang diuji cobakan tersebut dibuat
berdasarkan RPP SDN Neuheun kelas 111.

Berdasarkan uraian diatas, pengolahan data dilakukan dengan menggunakan
penulis mengambil metode analisis deskriptif karena sesuai dengan penelitian
yang diambil. Kuisioner ini terdiri dari 10 pertanyaan dengan menggunakan skala
likert dari skala 1 sampai 5. Analisa data untuk aplikasi ini menggunakan metode
deskriktif dan penyebaran kuisioner 30 orang. Hasil dari kuisioner yang telah
didapat oleh penulis dengan menggunakan pertanyaan dari kuesioner pengujian

terdapat pada halaman lampiran.
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BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1.

Untuk membuat sebuah media tambahan  pembelgaran bahasa inggris
dibutuhkan beberapa tahapan Studi Literatur, Perancangan Design Software,

Desain, Implementasi dan Testing.

2. kamus gambar dan suaraindonesia— inggrisini dibuat dengan pedoman RPP dan
buku g ar bahasainggris kelas |11 yang di peroleh dari SDN Neuheun.

3. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan guru dapat memanfaatkan kamus gambar
ini sebagal media gjar tambahan dalam pel gjaran bahasa inggris.

4. Berdasarkan hasil analisis data kuisioner maka dapat disimpulkan, untuk tiap
siswa memiliki daya tarik yang berbeda — beda terhadap tampilan aplikas
tersebut. Rata — rata persentase yang diperoleh 68.01% - 84.00% siswa Setuju
terhadap tampilan aplikasi kamus gambar suaraindonesia— inggris yang dibuat.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka saran yang diberikan peneliti

adalah:

1. Pihak sekolah khususnya guru sebaiknya perlu dilakukan peningkaatan

kemampuan dalam media pembelagjarn guna menunjang proses pembelgaran,
sehingga proses penyampaian materi dapat berlangsung dengan baik, dan mudah

diserap siswa.
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2. Siswa kelas Il SD perlu menggunakan media pembelgaran yang berbasis
multimedia untuk membantu proses pembel gjaran agar 1ebih menyenangkan.
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