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ABSTRAK

Pesatnya perkembangan teknologi komputer dalam bidang internet,
menjadikan berbagai macam kegiatan dapat dilakukan melalui internet. Salah satu
kegiatan yaitu pembelajaran secara online, dimana siswa dapat belajar kapan saja
dan tanpa mengeluarkan biaya lagi. Dalam hal tersebut adalah salah satunya
menggunakan teknologi web.

Penggunaan teknologi web ini diperlukan, karena pembelajaran dengan
media cetak saja terlihat kurang menarik, karena hanya dapat menyajikan teks dan
gambar. Selain masalah tersebut, dengan media cetak juga akan sulit untuk
melakukan update, terutama mengenai materi pembelajaran yang baru. Dengan
demikian diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya menyajikan teks dan
gambar, tetapi juga dapat menyajikan audio, video atau animasi dan dapat
dilakukan update dengan mudah tanpa tambahan biaya.

Dengan adanya teknologi tersebut, penulis mel
judul Implementasi HTML5 Untuk Program Bantu Pem
Kelas 1 SD. Program dibuat dengan konsep yan
beberapa metode pengerjaan, sehingga mudah digun

kan penelitian dengan
ajaran Bahasa Inggris

Kata Kunci:

teknologi web, media pembelajaran, B ghis, kelas 1 SD, HTML5
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan teknologi komputer dalam bidang internet,
menjadikan berbagai macam kegiatan dapat dilakukan melalui internet. Salah satu
kegiatan yaitu pembelajaran secara online, dimana siswa dapat belajar kapan saja
dan tanpa mengeluarkan biaya lagi. Banyak metode yang diterapkan untuk
kegiatan belajar dengan media komputer, terutama internet atau web, diantaranya

yaitu permainan, video, animasi.

Web merupakan media yang mampu diakses kapan dimana saja. Dengan
adanya media pembelajaran berbasis web, maka k
oleh pengguna sewaktu-waktu dan dimana sa
tertarik, karena teknologi web saat i ajikan video dan suara
disamping teks dan gambar.

Hal tersebut di atas diperlukaf, karen lajaran dengan media cetak saja

terlihat kurang menarik, kar menyajikan teks dan gambar. Selain

Pada penelitian ini, penulis akan melakukan penelitian dengan judul
Implementasi HTML5 Untuk Program Bantu Pembelajaran Bahasa Inggris Kelas
1 SD. HTML5 merupakan bahasa pemrograman web terbaru yang mendukung
audio, video, dan animasi tanpa bantuan pemrograman pihak ketiga. Dengan
demikian HTML5 diharapkan mampu diimplementasikan untuk membuat
program bantu Bahasa Inggris Kelas 1 SD. Pada program bantu yang dibuat
terdapat fitur tutorial dan exercise, dimana pengguna dapat belajar kapan pun
mereka mau, selain itu, program juga menyajikan fitur tes atau examination,
dimana pengguna dapat melihat seberapa jauh pemahaman mereka dalam belajar
bahasa Inggris pada program ini.



1.2. Rumusan Masalah
Dari latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan beberapa masalah sebagai
berikut:

a. Bagaimana penerapan elemen-elemen yang dimiliki HTML5 diantaranya
canvas, audio dan video untuk membangun sebuah program bantu
pembelajaran Bahasa Inggris Kelas 1 SD?

b. Bagaimana penerapan metode load image, drag and drop, drawing, play

sound, dan play video pada HTMLJ5?

1.3. Batasan Masalah

penelitian ini adalah:
a.

Materi yang digunakan berupa pengenal
b. i

Spesifikasi sistem yang dibangun terbagi dalam 5 hal yaitu:

a. Spesifikasi aplikasi/program
1. Program mampu mengolah gambar dan suara.
2. Program mampu melakukan pengecekan jawaban.
3. Program mampu mengelompokkan materi berdasar unit

pembelajaran.

b. Spesifikasi perangkat lunak

1. Sistem operasi Windows XP Profesional SP 2.

2. Browser Mozilla Firefox 3.0 atau Google Chrome 3.0.



c. Spesifikasi perangkat keras

1.
2
3.
4
5

6.

Processor: AMD Athlon Il X2 2.9 Ghz

Memory: 4 Gb RAM.

VGA: ATl Radeon HD5450, 512 MB.

Harddisk 40 GB.

Monitor PHILIPS LED 191EL2SB 19 inchi, resolusi 1024x768.

Keyboard dan mouse.

d. Spesifikasi kecerdasan pembangun

1.

e. Spesifikasi kecerdasan pengguna apli

Kemampuan dalam penggunaan bahasa pemrograman HTMLJ5 dan

Javascript.

Kemampuan dalam menggunakan aplikasi Rengolah image, audio

dan video untuk membuat tampilan

1.6. Metodologi Penelitian

Dalam melakukan penelitian ini terdapat langkah-langkah pengerjaan,

sebagai berikut :

a. Menentukan materi yang akan digunakan untuk membangun program.

b. Menentukan metode-metode pembelajaran.

c. Pembangunan program dimulai dengan mengambil gambar-gambar yang

akan digunakan, sesuai dengan materi yang sudah ditentukan.

d. Membuat desain interface dan menyusun kode program.



e. Melakukan konsultasi dengan dosen-dosen pembimbing mengenai
kendala-kendala yang ditemukan dalam penelitian.

f.  Pembuatan laporan sebagai bukti tertulis dari pengerjaan tugas akhir.

1.7. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini secara garis besar dapat
dituliskan sebagai berikut :
a. BAB1l:PENDAHULUAN
Pendahuluan memuat Latar Belakang Masalah, Rumusan
Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian,,Metode Penelitian, dan
Sistematika Penulisan.
b. BAB 2: LANDASAN TEORI
Bab ini terdiri dari dua bagian

jauan Pustaka dan
Landasan Teori. Tinjauan Pusta erbagai teori-teori serta
dasar-dasar pengetahuan yangan dalam pembuatan program.
Landasan Teori memuat penjelasa g konsep dan prinsip utama yang
diperlukan untuk me ah riset dan merumuskan hipotesis
apabila diperlukan.
c. BAB 3: PERANCANGAN SISTEM
C n sistem yang meliputi analisis data, rancangan
@nngan hasil sistem. Analisis data yaitu menganalisis data-

ibtituhkan guna membangun program. Rancangan sistem

berupa rancangan proses penggunaan sistem atau program. Rancangan
hasil sistem merupakan rancangan hasil akhir sistem atau program berupa
antarmuka yang akan dibangun.
d. BAB 4: PENERAPAN DAN ANALISIS SISTEM
Menjelaskan penerapan sistem yang diteliti, kemudian hasil yang
didapat dari analisis sistem digunakan untuk menjawab rumusan

pertanyaan pada rumusan masalah.



e. BAB5: KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi kesimpulan dari program dan saran-saran yang mungkin

diberikan untuk program yang telah dibuat.



BAB 5
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Setelah melakukan perancangan, implementasi dan pengujian program, maka

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a. Penggunaan elemen canvas pada HTML5 dapat memecahkan masalah
dalam membangun program bantu pembelajaran bahasa Inggris untuk
kelas 1 SD yang mampu berinteraksi dengan user. Selain canvas, elemen
audio dan video dapat membantu dalam hal pempelajaran, terutama untuk

listening dan tutorial pengerjaan.

b. Penggunaan metode load image, play s play video dapat

memecahkan masalah untuk menampi ar-gambar sebagai materi
pembelajaran, serta memainka
tersebut, drag and drop dan

dalam hal membuat metodg|pemb

5.2. Saran
Karena keterbatasan kemampuan program, maka Implementasi HTML 5

untuk Prograga aran Bahasa Inggris Kelas 1 SD ini memiliki

yhan. Adapun saran-saran untuk pengembangan program

a. Relosusi program lebih baik jika dapat disesuaikan dengan perangkat
yang mengakses program, sehingga dapat dengan mudah digunakan pada
berbagai perangkat selain komputer, seperti handphone atau PC tablet.

b. Penambahan database dan bagian admin, sehingga materi-materi yang
ada dapat di-update secara berkala dengan mudah dan dapat menyimpan
data-data dan history pengguna.

c. Dapat ditambahkan beberapa fitur, seperti game berkelompok dan

coloring.
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