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RINGKASAN 

 

Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Mata Pelajaran 

Bahasa Inggris Berbasis Android (Studi Kasus : SD 4 Tenggeles) Tenggeles 

bertujuan untuk memudahkan dan meningkatkan minat belajar peserta didik 

dengan materi – materi dasar bahasa inggris. Pengembangan media 

pembelajaran ini dilakukan dengan memperhatikan perkembangam IPTEK 

dalam dunia pendidikan yang marak menggunakan media pembelajaran 

berbasis android untuk mempermudah proses belajar mengajar. Dalam 

pembuatan dan perancangan media pembelajaran menggunakan metode 

Research and Development (R&D). metode ini memiliki beberapa tahapan 

mulai dari potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 

desain, ujicoba pemakaian, revisi produk, ujicoba produk, revisi desai, 

revisi produk dan produk masal. Hasil dari penelitian ini berupa media 

pembelajaran berbasis android yang di dalamnya berisak materi-materi 

tentang dasar – dasar bahasa inggris yang sesuai dengan silabus mata 

pelajaran bahasa inggris. 
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ABSTRACT 

 

Learning Media Development Application for Android-Based English 

Subjects (Case Study: SD 4 Tenggeles) Tenggeles aims to facilitate and increase 

students' interest in learning with basic English materials. The development of this 

learning media was carried out by taking into account the development of science 

and technology in the world of education which is increasingly using Android-

based learning media to simplify the teaching and learning process. In making and 

designing learning media using the Research and Development (R&D) method. 

This method has several stages starting from potential and problems, data 

collection, product design, design validation, use trials, product revisions, product 

trials, design revisions, product revisions and mass products. The results of this 

research are in the form of Android-based learning media which contains material 

about the basics of English which is in accordance with the English subject 

syllabus. 
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