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ABSTRAK 

 
 

MEDIA PEMBELAJARAN POP-UP BOOK MATA PELAJARAN BAHASA 

INGGRIS PADA MI NAJAHIYAH PALEMBANG 
 

 
Junita Prihartini, 2024: 101 Halaman 

Bahasa Inggris berperan penting sebagai alat komunikasi universal. 
Keberadaannya sebagai bahasa internasional menjadikan Bahasa Inggris sebagai 
bekal penting bagi siswa dalam menghadapi berbagai tantangan global. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Bahasa Inggris 
"StoryQuest English" dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada tahap analisis, 
dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran siswa dengan melakukan 
wawancara dan studi literatur. Pada tahap perancangan, dibuat desain flow-chart 
terkait fitur dalam aplikasi, serta pembuatan storyboard dari cerita yang akan 
diilustrasikan. Tahap pengembangan mencakup pembuatan aplikasi menggunakan 
teknologi yang sesuai dalam penelitian ini pembuatan aplikasi menggunakan game 
engine Unity, serta pengujian awal untuk memastikan fungsionalitas dasar. 
Implementasi dilakukan dengan memperkenalkan aplikasi kepada kelompok siswa 
untuk digunakan dalam proses belajar. Hasil evaluasi yang didapat pada pengujian 
blackbox testing bahwa semua fitur aplikasi berfungsi dengan baik dan sesuai 
dengan spesifikasi yang telah ditentukan. Selain itu, dilakukan juga validasi ahli 
materi dan ahli media untuk menilai kualitas konten dan kesesuaian pembelajaran 
dari aplikasi. Pengujian pre- test dan post-test menggunakan persamaan N-Gain 
menunjukkan peningkatan nilai sebesar 61,6%, yang masuk dalam kategori "cukup 
efektif". 

 
Kata Kunci: ADDIE, PreTest PostTest, Uji N-Gain 
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ABSTRACT 

 
 

POP-UP BOOK LEARNING MEDIA FOR ENGLISH SUBJECTS AT MI 

NAJAHIYAH PALEMBANG 
 

 
Junita Prihartini, 2024: 101 Pages 

English plays an important role as a universal communication tool. Its 
existence as an international language makes English an important provision for 
students in facing various global challenges. This research aims to develop the 
English learning media "StoryQuest English" by using the ADDIE development 
model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). At the 
analysis stage, the students' learning needs were identified by conducting 
interviews and literature studies. At the design stage, a detailed design of the flow-
chart related to the application's features, and the creation of a storyboard of the 
story to be illustrated. The development stage includes creating an application using 
the appropriate technology in this study using the Unity game engine and initial 
testing to ensure basic functionality. Implementation is done by introducing the 
application to groups of students to be used in the learning process. The evaluation 
results obtained in blackbox testing showed that all application features function 
properly and following predetermined specifications. In addition, material expert 
and media expert validation was also carried out to assess the quality of content and 
learning suitability of the application. Pre-test and post-test testing using the N-
Gain equation showed an increase in value of 61.6%, which falls into the 
"moderately effective" category. 

 
Keywords: ADDIE, PreTest PostTest, N-Gain test 
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MOTTO 

 

For you who read this.... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Live for today, because you don't know you will make it 

tomorrow or NOT !  

Don't be scared of what may come in future... 

Have courage and be kind... 

Be positive, Be the reason someone smiles today... 
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