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Abstract— Program aplikasi pembelajaran kosa kata 

(vocabulary) bahasa Inggris dan pronunciation bagi siswa 

sekolah dasar kelas 1 sebagai alternatif metode pembelajaran 

bagi para guru dalam proses belajar mengajar pada mata 

pelajaran bahasa Inggris. Program aplikasi disesuaikan 

dengan Lembar Kegiatan Siswa untuk vacabulary (kosa kata) 

dan pronunciation yang disertakan dengan latihan dan 

evaluasi bagi siswa Sekolah Dasar Kelas 1. Kosa kata 

(vocabulary), di materi ini akan banyak  latihan selain 

penentuan  terlebih dahulu objek yang dibuat berdasarkan 

suatu topik tertentu seperti materi alfabet, bagian tubuh, 

sayuran (vegetables), buah-buahan (fruits), sekolah (Schools) 

dan lain-lain.Presentasi obyek gambar disertai dengan 

Pronunciation yang berhubungan dengan cara pengucapan 

kata (intonasi dan tekanan) dalam bahasa Inggris yang benar 

dengan memanfaaatkan audio visual. 

 

Kata kunci :  aplikasi pembelajaran, multimedia, 

vocabulary  & pronunciation 

 

1. PENDAHULUAN 

engajaran berbantuan komputer telah berkembang 

cukup lama, dari bentuk yang sederhana seperti drill-

and-practice dan tutorial sampai ke bentuk yang 

kompleks seperti pengajaran berbantuan komputer yang 

bersifat intelijen atau cerdas. Untuk mendapatkan hasil 

yang optimal, perangkat ajar di dalam pengajaran 

berbantuan komputer haruslah memberikan 

kemungkinan-kemungkinan sehingga pemakaiannya 

dapat mengolah informasi sedalam mungkin.  

Penelitian menunjukkan bahwa anak usia dini 

lebih mudah mempelajari dan memahami suatu bahasa. 

Pembelajaran bahasa Inggris khususnya kosakata bagi 

siswa-siswi sekolah dasar (SD) kelas 1 dalam bentuk 

CALL (Computer Assisted Language Learning) sangat 

penting sebagai dasar bagi perkembangan pembelajaran 

bahasa Inggris. 

Sekolah Dasar Negeri Kadipiro 144 Surakarta 

adalah salah satu sekolah dasar di wilayah kotamadya 

Surakarta yang melaksanakan kurikulum berbasis 

kompetensi. Dimana proses pembelajaran bahasa Inggris 

yang dilakukan saat ini adalah dengan latihan di kelas 

dengan menggambarkan obyek dan perbendaharaan kata 

dengan media kertas dan papan tulis.  Dalam mengajar 

 
  

guru hanya mengandalkan model ceramah secara 

klasikal. Guru belum memanfaatkan secara optimal 

media pembelajaran yang ada seperti komputer sebagai 

salah satu metode dalam pembelajaran bahasa Inggris. 

Pemilihan kosakata - jumlah semua kata yang 

diketahui oleh seseorang sebagai materi yang akan 

diajarkan karena banyak anak yang memiliki sedikit 

perbendaharaan kata dalam bahasa Inggris, hal ini tentu 

akan menyulitkan mereka dalam berkomunikasi. Selain 

itu banyak anak yang mengalami kesulitan dalam 

menghafalkan kata-kata, maka dengan program ini 

diharapkan bisa mempermudah mereka untuk 

mengetahui dan memahami sebanyak mungkin kata 

dalam bahasa Inggris. 

Ada banyak metode atau media pembelajaran 

yang diterapkan dalam kegitan belajar mengajar di kelas, 

salah satunya adalah pembelajaran dengan multimedia. 

Tetapi masih sangat sedikit guru-guru yang menerapkan 

pembelajaran dengan multimedia ini, disebabkan karena 

terbatasnya perangkat multimedia yang dimiliki di 

sekolah-sekolah. Pembuatan program aplikasi 

pembelajaran kosa kata (vocabulary) bahasa Inggris dan 

pronounciation bagi siswa sekolah dasar sebagai 

alternatif metode pembelajaran bagi para guru dalam 

proses belajar mengajar pada mata pelajaran bahasa 

Inggris di kelas bagi siswa sekolah dasar. Program 

aplikasi difokuskan bagi siswa kelas 1 menyesuaikan 

dengan standar kompetensi kurikulum di Kelas 1 SD.  

 Materi pembelajaran Bahasa Inggris bagi siswa 

Kelas 1 sesuai kompetensi kurikulum yang berlaku 

dengan tema English For Kids disertai dengan 

pronunciation (pengucapan) berupa cara pengucapan 

kata (intonasi dan tekanan) dalam bahasa Inggris yang 

benar. Program aplikasi dibuat dengan materi 

disesuaikan dengan Lembar Kegiatan Siswa untuk 

vocabulary (kosa kata) dan pronunciation beserta latihan 

dan evaluasi bagi siswa.  

Di materi ini akan banyak  latihan selain penentuan  

terlebih dahulu objek yang dibuat berdasarkan suatu 

topik tertentu seperti materi alfabet, bagian tubuh, 

sayuran (vegetables), buah-buahan (fruits), sekolah 

(Schools) dan lain-lain. Presentasi obyek gambar disertai 

dengan Pronunciation berhubungan dengan cara 

pengucapan kata (intonasi dan tekanan) dalam bahasa 

Inggris yang benar dengan memanfaaatkan audio visual. 
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2. METODE PENELITIAN 

Metode perancangan Pembelajaran berbasis 

multimedia yang digunakan untuk membangun program 

aplikasi pembelajaran dibagi dalam dua tahap, pertama 

adalah pembuatan program dan kedua pembuatan buku 

petunjuk materi pelajaran. 
 

2.1 Metode Pembuatan Program Aplikasi 

 

 
 Gambar 1. Model Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

(Sumber : Borg & Gall (1983: 772), Dick & Carey (2005: 

1),dan Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32). 

 

Tahapan pengembangan perangkat lunak pembelajaran 

berbasis multimedia adalah sebagai berikut :  

a. Analisis kebutuhan.  

Tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi 

yang relevan dengan pengembangan multimedia 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris siswa kelas 1.  

b. Desain pembelajaran.  

Tahap ini bertujuan untuk mengembangkan desain 

pembelajaran hingga menghasilkan silabus sebagai 

dasar untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran. 

c. Produksi/pengembangan multimedia. 

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

awal, dan selanjutnya diuji atau dijalankan dalam 

komputer untuk memastikan apakah hasilnya sesuai 

dengan yang diingin kan atau tidak.  

d. Validasi ahli.  

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

produk yang dikembangkan.  

e. Revisi.  

Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas 

produk berdasarkan saran revisi ahli materi dan ahli 

media. 

f. Uji coba produk.  

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui daya tarik 

multimedia yang dikembangkan bagi siswa dan 

untuk memperoleh skor hasil pre-test dan post-test. 

Validator penelitian terdiri dari satu orang ahli 

materi dan satu orang ahli media. Ahli materi 

menilai aspek isi dan pembelajaran; ahli media 

menilai aspek tampilan dan pemrograman.  

 

Untuk mencapai sasaran seperti di atas, maka prosedur 

pekerjaan meliputi  persiapan pembuatan program 

aplikasi dalam bentuk software materi Pembelajaran 

bahasa Inggris dengan materi kosa kata dan 

pronunciation yaitu: 

1. Analisa kebutuhan dan menentukan jenis multimedia 

pembelajaran 

a. Melihat minat siswa terhadap pelajaran bahasa 

Inggris  

b. Mengidentifikasi bagaimana motivasi belajar 

siswa 

c. Kesulitan guru dalam menyampaikan materi 

pelajaran bahasa Inggris 

d. Dalam menentukan jenis multimedia 

pembelajaran adalah apakah multimedia untuk 

Presentasi Pembelajaran atau multimedia untuk 

Pembelajaran Mandiri.  

2.  Menentukan Tema Bahan Ajar 

     Ambil tema bahan ajar yang menurut kita sangat 

membantu meningkatkan pemahaman ke siswa dan 

menarik bila kita gunakan multimedia, menentukan 

materi kosa kata (vocabulary) yang akan diterapkan. 

3.  Menyusun Alur Cerita  (Storyboard) 

     Menguraikan secara terinci di setiap scene/frame dan 

membentuk satu alur cerita dari kegiatan 

pembelajaran sesuai dengan tema.  

4. Pemilihan Software multimedia yang sesuai dengan 

kebutuhan. Pemilihan software diawali dengan yang 

paling mudah dipelajari tetapi handal. Kemudian 

eksplorasi dan kuasai terutama di animasi dan 

efeknya. 

5.  Gunakan Teknik ATM (Amati, Tiru dan Modifikasi) 

a.  Usahakan sering melihat contoh-contoh yang 

sudah ada untuk membangkitkan ide. Terapkan 

metode ATM (Amati, Tiru dan Modifikasi) 

b. Gunakan logo, icon, dan image yang tersedia 

secara default. Apabila kurang puas : cari dari 

berbagai sumber dan kembangkan sendiri sesuai 

dengan kreativitas. 

 

 

6.   Menetapkan target 

Jaga keseriusan proses belajar dengan membuat 

target pribadi : lomba, award, produk (kerjasama 

dengan penerbit), atau jadwal mengajar di kelas. 

7.  Uji Coba software Pembelajaran bahasa Inggris  

8.  Pelatihan pemakaian software Pembelajaran 
 

2.2  Desain Buku Petunjuk Materi Pelajaran 

 

 
ENGLISH  

FOR CHILDREN 
 

Pelajaran Kosa Kata  

BAHASA INGGRIS 

Untuk Siswa Kelas 1 SD 

BOOK 

1 
ENGLISH  

FOR CHILDREN 
 

Pelajaran Kosa Kata  

BAHASA INGGRIS 

Untuk Siswa Kelas 1 SD 

BOOK 

1 
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Gambar 2. Cover halaman    Gambar 3. Cover Halaman Kedua 

Muka Buku                         Petunjuk Pemakaian Program   

                                              Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 
      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4. Halaman Daftar Isi    Gambar 5. Halaman Pelajaran 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
    Gambar 6. Halaman Pelajaran 2     Gambar 7. Halaman Pelajaran 3 

 

     
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
  Gambar 8.  Halaman Pelajaran 4     Gambar 9.  Halaman Pelajaran 5 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Halaman Daftar Isi        Gambar 11. Halaman Pelajaran 1 

 

2.3 Desain Buku Petunjuk Latihan Praktis 

   Desain halaman untuk latihan  dibuat berdasarkan 

berbagai bentuk soal yang digunakan untuk latihan pada 

materi yang sebelumnya sudah diberikan. 

      Jumlah latihan disesuaikan dengan pertemuan yang 

diberikan di materi pelajaran kosa kata. Desain berikut ini 

mewakili beberapa bentuk contoh soal yang diberikan.  

 

 

 

 
 

 
1. Fruits      
2. Numbers 

3. Vegetables 

4. Schools 
5. Part of Body 

6. Let’s Speel 

7. Part Of the day 
          

 
1. Fruits 

2. Numbers 
3. Vegetables 

4. Schools 
5. Part of Body 

6. Let’s Speel 

7. Part Of the day 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON ONE 

(PELAJARAN SATU) 
PERKENALAN BUAH-

BUAHAN  

(FRUITS) 

WATER MELON 

CHICU 

ORANG

E 

MANGOSTEEN 

SAWO 

JERUK 

MANGGIS 

SEMANGKA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON TWO 

(PELAJARAN DUA) 
PERKENALAN ANGKA 

(NUMBERS) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON TRHEE 
(PELAJARAN TIGA) 

PERKENALAN sAYU RAN  

(vEGETABLES) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON FOUR 
(PELAJARAN EMPAT) 

PERKENALAN SEKOLAH 

(SCHOOL) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON FIVE 

(PELAJARAN LIMA) 
PERKENALAN  
BAGIAN TUBUH 

(PART OF BODY) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON SIX 
(PELAJARAN ENAM) 

PERKENALAN  

PENGEJAAN  

(LET’S SPELL) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LESSON SIX 
(PELAJARAN 

TUJUH) 
PERKENALAN  HARI  

(PART OF THE DAY) 
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Gambar 12. Halaman Awal      Gambar 13.Halaman muka Latihan 1 

Petunjuk Latihan Gambar.         memindahkan gambar ke posisi yang      

                                                 Benar. 

 

   

 

 

 

   

 

 

 

 

 

Gambar 14.menunjukkan halaman muka awal memulai latihan 

praktis untuk bentuk soal dengan memilih jawaban yang 

sesuai dengan gambar yang diberikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 15. Halaman contoh bentuk latihan Soal dan Hasil 

Latihan 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Hasil Implementasi Program 

3.1.1 Tampilan Halaman Utama  

Halaman Utama menampilkan judul, daftar nama yang 

harus di input oleh user serta tombol start untuk 

melanjutkan ke menu utama dan diiringi suara latar 

(back sound).  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 16. Halaman Utama     Gambar 17. Halaman Pembuka   

 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 18. Tampilan Menu Kosa Kata (Vocabulary) 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.2 Tampilan Halaman Selamat Belajar 

Pada halaman ini terdapat kata sapaan atau sambutan 

selamat belajar kepada user yang menjalankan aplikasi 

pembelajaran kosakata bahasa inggris bagi kelas 1 SD ini  dan 

terdapat animasi gambar serta tombol next yang berfungsi 

menampilkan menu utama aplikasi ini. 

3.1.3 Tampilan Menu Utama 
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Pada menu ini terdapat tombol kosakata (vocabulary), 

tombol soal latihan (practice) dan tombol exit. Jika ingin 

melanjutkan klik salah satu tombol yaitu tombol kosakata 

(vocabulary) atau tombol soal latihan (practice) dan jika tidak 

ingin melanjutkan klik tombol exit yang berada disamping kiri 

bawah.  

Beberapa contoh tampilan desain dari tema – tema 

kosakata bahasa Inggris bagi kelas 1 SD : seperti buah-buahan 

(fruits), Angka (Numbers), sayuran (vegetables), sekolah 

(School), bagian anggota tubuh (Part of body), mengeja (let’s 

Spell), dan nama hari (Part of The days). Semua tampilan 

desain dari tema – tema kosakata bahasa Inggris diatas 

menampilkan beberapa gambar yang yang berhubungan 

dengan masing – masing tema beserta animasi gambarnya dan 

jika disorot gambar akan menampilkan kata/nama dari gambar 

tersebut serta suara pengucapannya. 

Berikut ini adalah tampilan desain fruits, sorot gambar 

jika ingin mengetahui nama gambar dan suara pengucapannya. 

Untuk kembali ke menu vocabulary (kosakata) klik tombol 

back. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 19. Tampilan desain Fruits   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 20. Tampilan Mengeja (let’s Spell) 

 

3.1.4. Tampilan Menu Practice/Soal Latihan 

Pada menu ini terdapat tema – tema soal latihan bahasa 

Inggris bagi kelas 1  SD, diantaranya adalah buah-buahan 

(fruits), Angka (Numbers), sayuran (vegetables), sekolah 

(School), bagian anggota tubuh (Part of body), mengeja (let’s 

Spell), dan nama hari (Part of The days). Tema - tema tersebut 

berisikan soal latihan atau quiz beserta score/nilai diakhir 

latihan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 21. Tampilan Menu Pilihan Latihan Soal 
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Gambar 21 Tampilan Menu bentuk soal dengan cara 

memindah benda yang sesuai, mencocokkan dan soal 

objective, dan mencocokkan kata sesuai dengan kata  

yang didengarkan. 
 

3.1.5 Tampilan Keluar Dari Sistem 

 Untuk mengakhiri program bisa dilakukan dengan cara 

melakukan semua pilihan aplikasi yang disediakan sampai 

selesai kemudian memilih menu  keluar (exit), atau pada saat 

mengerjakan salah satu aplikasi kemudian ingin keluar bisa 

juga dilakukan dengan memilih menu Keluar seperti yang 

ditunjukkan di gambar 4.13. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 22. Menu Untuk Pilihan Keluar Dari Program 

Aplikasi. 

 

 

 

 

3.2 Pembahasan 

 

  Program aplikasi dibuat seinteraktif mungkin sehingga 

siswa bisa belajar dengan menyenangkan dengan 

memanfaatkan media komputer sebagai alat bantu belajar. 

Aplikasi ini dibuat agar siswa bisa memahami dengan cepat 

pembelajaran yang diharapkan dengan hasil akhir siswa bisa 

menambah jumlah kosa kata dalam bahasa inggris dengan 

pengucapan yang benar. 

  Sebagai panduan pengoperasian program aplikasi juga 

dibuat buku panduan pemakaian program aplikasi sehingga 

memudahkan siswa untuk mengoperasikan aplikasi ini.   

 

4. KESIMPULAN 

 Program aplikasi pembelajaran kosakata bahasa Inggris 

bagi kelas 1 Sekolah Dasar dibuat tidak bertujuan untuk 

menganti peran guru di kelas tetapi sebagai salah satu strategi 

media pembelajaran di kelas agar siswa lebih mudah 

menyerap pelajaran, berinteraksi  dengan mengembangkan 

imajinasi yang harapan terakhirnya bisa menambah 

perbendaharaan kata dengan cepat dan mudah.  

 Pembuatan aplikasi ini dibuat secara interaktif untuk 

tujuan supaya ada keterlibatan siswa secara langsung dengan 

media computer sehingga memotivasi dan membuat siswa 

merasa senang dalam belajar walaupun terkesan sampai 

bermain tetapi harapannya bisa menyerap materi ajar lebih 

baik.   

 Dalam pembuatan aplikasi ini masih banyak terdapat 

kekurangan salah satunya adalah bentuk tampilan yang 

terbatas. Diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan lebih 

lanjut sehingga dapat menghasilkan program aplikasi yang 

lebih baik dan sempurna dengan tambahan beberapa tema 

yang bisa mewakili perbendaharaan kata. 

 Keseluruhan efek suara dan animasi yang ada dalam 

aplikasi pembelajaran ini, untuk pengembangan animasi 

selanjutnya diharapkan dapat menyertakan efek-efek suara 

agar lebih menarik dan lebih mudah memahami teori yang 

disampaikan.  

 

5. Saran 

 

 Animasi pembelajaran ini masih dalam ruang lingkup  

materi kosa kata (vocabulary ) bahasa Inggris bagi siswa kelas 

1 SD, belum bersifat keseluruhan materi dari pelajaran bahasa 

Inggris. Sehingga dalam pengembangan perangkat lunak 

selanjutnya, diharapkan dapat mencakup keseluruhan materi 

bahasa Inggris bagi siswa kelas 1 Sekolah Dasar. 
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