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ABSTRAK

Marsha Auriel Prasetya, Aplikasi edukasi pengenalan motor berbahasa
Inggris untuk siswa SMK, Skripsi, Teknik Informatikan, FTIK UN PGRI Kediri
2024.

Kata Kunci : Media pembelajaran, Augmented Reality, Bahasa Inggris, Metode waterfall.

Penelitian in1 bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran berbasis mobile menggunakan platform Uity untuk pengenalan
sepeda motor kepada siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Latar belakang
penelitian ini adalah minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif dalam
proses pembelajaran yang mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan. Metodologi yang digunakan adalah model Waterfall yang
meliputi tahapan analisis kebutuhan, desain perancangan, implementasi, pengujian,
dan perbaikan.

Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur seperti materi pembelajaran
interaktif, kuis, dan Augmented Reality (AR) yang dirancang untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap komponen pada sepeda motor melalui metode
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dan
mampu menjadi alat bantu ajar yang inovatif bagi guru dan siswa dalam mendalami
bidang otomotif.

Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat membantu pengembangan
lebih lanjut dalam media pembelajaran dan berkontribusi pada peningkatan kualitas
pembelajaran di Sekolah mengengah kejuruan.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Peran teknologi dalam Pendidikan merupakan hal yang sangat
membantu para siswa dalam hal pembelajaran. Meluasnya teknologi ini juga
berdampak dalam sistem pembelajaran, tidak hanya memudahkan siswa dalam
pembelajaran namun juga sangat membantu bagi para guru untuk menciptakan
dan mengembangkan media pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif,
tentunya membuat siswa lebih tertarik dan mudah untuk memahami materi yang
disampaikan. Dengan meluasnya teknologi ini pun juga berdampak pada sistem
pembelajaran, yaitu E-Learning. Metode pembelajaran tersebut sering
digunakan karena terbukti efektif, Dimana siswa aktif untuk mengembangkan
kemampuan mereka melalui media pembelajaran yang interaktif (Haryadi & Al
Kansaa, 2021).

Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dan memeberikan pemahaman kepada siswa(Hasan
et al., 2021). Dengan menggunakan media pembelajaran E-learning membawa
suatu inovasi baru untuk proses pembelajaran, Dimana siswa lebih tertarik
untuk melakukan pembelajaran dan lebih mudah dipahami dengan adanya
media pembelajaran berupa aplikasi edukasi ini. Oleh karena itu banyak

pengembang aplikasi edukasi yang memanfaatkan kesempatan tersebut untuk



memberikan suatu hal yang menarik dan inovatif pada media pembelajaran
(Jahiri & Yusuf, 2023).

Seiring dengan adanya kemajuan teknologi dalam hal Pendidikan ini,
penguasaan Bahasa inggris yang menjadi Bahasa global juga menjadi
kebutuhan yang sangat penting untuk siswa dapat merespon teknologi dan
informasi yang diperoleh. Menurut pendapat Dr.Mampuono (2022) dalam
penelitiannya bahwa Bahasa inggris memegang peran penting di era kemajuan
teknologi ini, karena Bahasa inggris adalah Bahasa international yang
digunakan diberbagai bidang, termasuk pendidikan.

Dengan adanya inovasi ini, pemanfaatan teknologi dalam menciptakan
media pembelajaran berupa aplikasi edukasi ini dapat memudahkan siswa dan
mengurangi rasa bosan dalam kegiatan pembelajaran. Penambahan fitur- fitur
yang menarik juga menjadi suatu hal yang terbaru dalam pembuatan aplikasi
edukasi ini berupa Augmented Reality (AR) dan Quiz yang dapat mengukur
tingkat kepahaman siswa. Aplikasi edukasi pengenalan sepeda motor berbahasa
inggris untuk siswa SMK ini dirancang dengan 3 menu yang berisikan materi,
kuis dan fitur AR. Dengan menggunakan metode Fisher-Yates Shuffle yaitu
metode yang digunakan untuk mengacak soal dan jawaban disertai dengan AR
(Augmented Reality) untuk membuat aplikasi ini menjadi lebih menarik

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan aplikasi edukasi berbasis
android yang membantu proses pembelajaran pada mata Pelajaran Bahasa
inggris untuk siswa SMK jurusan TBSM (Teknik dan Bisnis Sepeda Motor) di

SMKN 1 Nganjuk. Masa peralihan dari masa SMP menuju SMK Sebagian



siswa belum mengerti dan paham mengenai bagian-bagian yang terdapat pada
motor yang Sebagian besar nama-nama komponen tersebut berbahasa inggris
terlebih lagi memahaminya menggunakan Bahasa inggris, maka Aplikasi ini
dibuat untuk mempermudah siswa mengenali bagian — bagian sepeda motor

sekaligus belajar Bahasa inggris

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan dari latar belakang di atas dapat di identifikasikan masalah
sebagai berikut:

1. Belum terdapat media pembelajaran mengenai pengenalan motor berbahasa
inggris untuk siswa SMA dengan fitur Augmented Reality (AR) yang
berbentuk Aplikasi Mobile.

2. Minimnya pemahaman siswa kelas XI jurusan TBSM mengenai fitur — fitur

sepeda motor dalam Bahasa Inggris.

. Rumusan Masalah

Dari permasalahan diatas dapat disimpulkan rumusan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana cara merancang aplikasi edukasi belajar bahasa inggris tentang
sepeda motor untuk siswa SMK dengan fitur AR?
2. Bagaimana menerapkan metode Waterfall pada aplikasi edukasi ini untuk
bertujuan mempermudah siswa dapat mengetahui fitur yang ada pada

sepeda motor dalam Bahasa inggris?



D. Batasan Masalah

Dalam pembuatan aplikasi edukasi ini dibutuhkan sebuah Batasan

masalah, agar permasalahan yang diteliti tidak terlalu luas.

Berikut batasan masalah dalam penelitian ini:

l.

Aplikasi ini akan berfokus pada pengenalan dasar bagian — bagian yang ada
pada sepeda motor dalam Bahasa inggris.

Bagian — bagian sepeda motor yang akan dipelajari pada aplikasi ini adalah
seputar komponen dasar.

Aplikasi ini dirancang dengan metode waterfall dan menggunakan
algoritma Fisher Yates Shuffle.

Fitur AR pada aplikasi ini hanya dapat dipindai pada gambar yang telah
disediakan.

Apliksai ini dikhususkan untuk siswa SMK kelas XI jurusan TBSM.
Materi pembahasan, soal dan jawaban yang terdapat pada aplikasi edukasi
ini hanya mencakup seputar sepeda motor.

Jumlah pertanyaan kuis pada aplikasi ini berjumlah 30 soal kuis.

Aplikasi ini dibuat menggunakan aplikasi Unity dan tampilan dari aplikasi
edukasi ini adalah 2D.

Aplikasi ini dikhususkan untuk pengguna Android dengan minimal Android

6.0



E. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini berdasarkan latarbelakang

adalah sebagai berikut:

1.

Membantu siswa XI SMKN 1 NGANJUK jurusan TBSM dalam mengenal
sepeda motor dalam Bahasa inggris.
Menciptakan aplikasi edukasi yang menyenangkan dan membantu proses

belajar Bahasa inggris.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:

1.

Manfaat bagi Guru

Penulis ingin membantu mempermudah guru Bahasa inggris di SMKN 1
Nganjuk yang mengajar pada kelas Teknik dan Bisnis Sepeda Motor
menciptakan kelas yang menyenangkan dan mudah dalam memperkenalkan
fitur — fitur sepeda motor didalam materi mata Pelajaran Bahasa inggris.
Manfaat bagi Siswa

Penulis ingin membuat siswa lebih tertarik dan meningkatkan rasa semnagat
belajar menggunakan apikasi edukasi ini, dengan adanya fitur AR pada
aplikasi ini akan memebuat siswa lebih memahami materi dengan mudah.
Manfaat bagi peneliti

Peneiti ingin menerapkan ilmu pengetahuan yang didapat saat kuliah dan

menambah pengalaman dengan merancang aplikasi edukasi untuk siswa

SMK.



G. Metode Penelitian

1.

Teknik Penelitian

Teknik penelitian yang digunakan dalam penelitian ini bersifat

kulitatif. Penelitian kualitatif ini berfokus pada pemahaman mengenai hasil

observasi melalui interpretasi data yang bersifat deskriptif dan naratif.

a. Pengumpulan Data

Terdapat beberapa cara dalam mengumpulkan data penelitian ini.

Berikut cara -cara yang digunakan untuk mengumpulkan data:

1y

2)

Studi Literatur

Pada pembuatan aplikasi ini memerlukan kajian mendalam terhadap
literatur yang relevan untuk memastikan aplikasi tersebut efektif dan
mencapai hasil yang memuaskan. Studi literatur ini mencakup
berbagai aspek, termasuk teori pembelajaran, desain aplikasi, media
pembelajaran interaktif dan penggunaan Augmented Reality dalam
Pendidikan.

Wawancara

Dalam peneleitian ini wawancara merupakan bagian penting dari
proses pengembangan aplikasi ini. Melalui wawacara, peneliti dapat
mengumpulkan informasi langsung dari Guru Bahasa inggris
SMKN 1 Nganjuk. Informasi ini dibutuhkan untuk memastikan
aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna dan mencapai tujuan

pembelajaran yang diinginkan.



3) Observasi
Observasi pada peneleitian ini digunakan untuk mengupulkan data
tentang interaksi siswa dengan materi pembelajaran Bahasa inggris.
Dengan melakukan observasi ini peneliti dapat melihat bagaimana
siswa belajar tentang komponen motor dan Bahasa inggris dalam
lingkungan kelas.
2. Prosedur Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode Waterfall, yaitu sebuah metode
dalam pengembangan system yang dilakukan untuk mengembangkan
system yang sudah berjalan (Kevin, 2017). Terdapat 5 tahapan pada metode

waterfall yaitu, Analisys, Design, Implementtion, Testing dan Maintenance.

Analysis
"
Design
{ ——3|
- ++ { Implementation
-
Testing
: : : L) ’1

Serssseens Sesrasaeas S RRREEEEL ‘=4 Maintanance

Gambar 1.1 Metode waterfall(Rahmatami,2022)

a. Analisys
Tahap awal pada metode ini yaitu peneliti akan menganalisa kebutuhan

kebutuhan dari aplikasi yang akan dibuat. Pengumpulan data dengan



melakukan wawancara, observasi dan studi literatur (Badrul, 2021).
Tujuan dari analisis ini adalah memahami kebutuhan siswa,
mengidentifikasi tantangan dalam proses pembelajaran, dan
menentukan fitur serta konten yang disertakan dalam aplikasi untuk

mencapai tujuan pembelajaran efektif.

. Design

Tahapan Desain ini adalah tahap pembuatan desain sistem yang
berfokus pada pembuatan program, tampilan, arsitektur dan coding. Dan
tahap ini juga bertujuan untuk menciptakan antarmuka dan pengalaman
siswa yang menarik dan efektif dalam mendukung pembelajaran siswa
tentang motor dalam bahasa inggris. Design system ini juga dirancang
sesuai studi literatur yang kemudian dibuat alur program dan
menentukan algoritma yang akan digunakan.

Implementation

Pada tahap ini dimana desain dan spesifikasi yang telah dirancang
ditahap sebelumnya diubah menjadi aplikasi yang fungsiaonal. Pada
tahap ini penulis akan mengembangkan kode, mengintegrasikan fitur,
dan memastika aplikasi bekerja sesuai dengan rencana. Pemilihan
platform, bahasa pemrograman dan alat yang digunakan juga bagian
terpenting dalam tahap ini.

Testing

Pada tahap ini peneliti akan melakukan melakukan pengujian terhadap

system yang sudah dibuat untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi



dengan baik dan memenuhi kebutuhan siswa. Pengujian mencakup
berbagai tes pada tahp pengembagan untuk mengidentifikasi dan
memeperbaiki masalah sebelum aplikasi ini digunakan.

Maintenance

Setelah melakukan testing, dilanjutkan dengan evaluasi untuk
mengetahui dan memperbaiki apa yang menjadi kekurangan terhadap
sistem yang sudah diujikan sebelumnya dan melakukan perbaikan untuk

mencapai hasil yang terbaik.

3. Pengumpulan data

a.

Studi Literatur

Tahap ini merupakan salah satu cara pengumpulan data dengan cara
mengadakan studi penelaahan dari berbagai sumber seperti, buku,
penelitian yang telah di lakukan sebelumnya dan juga beberapa hasil
dari situs website.

Wawancara

Wawancara merupakan teknik analisis data dengan cara mengajukan
beberapa pertanyaan kepada narasumber secara langsung.

Observasi

Observasi merupakan pengumpulan data dengan cara melakukan
penelitian dan juga peninjauan secara lansgung, agar peneliti dapat
mengetahui masalah apa saja yang terjadi sehingga peneliti dapat

memperkirakan pemecahan masalah tersebut.
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H. Jadwal Penelitian

Berikut merupakan rancangan untuk jadwal penelitian:

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian

Jadwal Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 Bulan 6

Penelitian 1[2(3/4]1]2]3[4[12|3[4]1[2]3[4]1[2]3]4]1]2]3

4

Stu

Literatur

di

Wawancara

Observasi

Anal

Sistem

1sis

Perancangan
Sistem

Implementasi
sistem

Pengujian

Perba

sistem

ikan

penyusunan

laporan

I

Sistematika Penulisan Laporan

sebagai

BAB 1

BAB II

Dalam penyusunan laporan ini peneliti menggunakan sistematika
berikut:
: PENDAHULUAN
Bab I'ini terdiri dari Latar belakang, Rumusan masalah, Identifikasi
masalah, Batasan Masalah metode penelitian dan sistematika
penulisan.
: TINJAUAN PUSTAKA
Bab yang berisikan tentang hasil penelitian dan landasan teori yang
dijadikan landasan dalam penelitian dan pengertian program yang

mendukung




BAB Il

BAB IV

BAB V

11

: ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM

Bab ini merupakan penguraian proses dan menyelidiki keadaan dan

mencari komponen dan unsur penting dalam pemodelan suatu

sistem.

: HASIL DAN EVALUASI

Pada bab ini terdapat hasil dari pembuatan aplikasi edukasi dan

mengevaluasi atau menguji program yang telah dibuat.

: PENUTUP

Pada bab ini terdapat simpulan dan harapan-harapan yang

dituliskan berdasarkan rancangan tinjauan pustaka.
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