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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

 

 

“Jika Anda tidak dapat menjelaskan suatu hal secara sederhana, itu artinya Anda belum cukup 

paham.”  -Albert Einstein 

 

“Jangan bersedih atas apa yang telah berlalu, kecuali jika itu bisa membuatmu bekerja lebih 

keras untuk masa depan (yang lebih baik).” -Umar bin Khattab 
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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN APLIKASI SI BELIS SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS ANDROID UNTUK MENINGKATKAN KOSAKATA BAHASA 

INGGRIS UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

Rois Fatoni 

1700018203 

Salah satu bahasa yang dipakai sebagai bahasa internasional saat ini adalah Bahasa 

Inggris. Bahasa Inggris juga termasuk ke dalam pelajaran wajib di sekolah termasuk di Indonesia. 

Pada anak usia sekolah dasar tentunya sudah diajarkan Bahasa Inggris yang sifatnya dasar juga. 

Bagi siswa siswi kelas 2 SDN Rejowinangun 1 Yogyakarta mata pelajaran Bahasa inggris 

merupakan mata pelajaran yang sulit dikarenakan penulisan dan pronunciation atau 

pengucapannya yang berbeda, disini peran seorang guru sangat penting dalam membantu 

melafalkan kosakata materi Bahasa inggris seperti angka, buah, warna dan hewan dengan baik 

dan benar, namun bagaimana jika tidak ada guru atau seseorang yang dapat mendampingi siswa 

dalam belajar penulisan dan pengucapan yang baik dan benar, maka pemilihan suatu media 

pembelajaran si belis (belajar Inggris) bertujuan untuk mempermudah pembelajaran Bahasa 

inggris, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan hasil yang baik dan maksimal. 

Metode yang digunakan adalah metode Research & Development. Subjek dalam 

penelitian ini adalah aplikasi media pembelajaran si belis berbasis mobile. Metode pengumpulan 

data yang digunakan yaitu metode dokumentasi dan metode wawancara. Dalam penelitian ini 

juga dilakukan beberapa tahapan untuk membantu proses penelitiannya. Adapun tahapan 

penelitiannya seperti tahap analisis, perancangan sistem, implementasi sistem, dan pengujian 

sistem. Pengujian penelitian yang pertama dilakukan dengan menguji aplikasi ke pihak pakar 

untuk kualitas media. Pengujian penelitian yang kedua dilakukan dengan pengujian sus (System 

Usability Scale) dan seq (Single Ease Question) kepada responden/masyarakat untuk layak atau 

tidak layaknya aplikasi yang sudah dikembangkan. 

Hasil dari penelitian ini adalah menciptakan aplikasi media pembelajaran Bahasa inggris 

dimana dapat digunakan dimanapun dan kapanpun sehingga siswa-siswi dapat belajar kosakata 

Bahasa inggris beserta pengucapan(pronunciation). Dapat disimpulkan bahwa hasil penilaian 

pakar mengenai kelengkapan media dan kualitas materi pada aplikasi masuk kedalam kategori 

yang sesuai dengan maksud dari fungsi aplikasi tersebut. Sedangkan penilaian dari Masyarakat 

umum atau responden menunjukan bahwa penyajian media dan materi dalam aplikasi media 

pembelajaran ini sangat baik karena tampilan pada aplikasi mudah dimengerti oleh pengguna. 

Aplikasi ini juga dapat digunakan oleh orang yang membutuhkan pengajaran kosakata Bahasa 

inggris yang dapat memudahkan user atau pengguna untuk memahami materi yang tersedia. 

Diharapkan nantinya aplikasi ini dapat membangkitkan semangat, minat, motivasi dan aktivitas 

belajar kosakata Bahasa inggris sehingga penelitian ini dapat dikatakan baik dan dapat 

digunakan sebagai mana mestinya.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kosakata, Bahasa Inggris, system usability scale, research and 

development. 


