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Abstrak

Penelitian ini di kembangkan guna menghasilkan produk ApliEl ELANORS untuk menumbuhkan
semangat membaca dan menulis bahasa inggris dan teruji valid dan praktis. Penelitian ini merupakan
penelitian R&D dengan model 4D dari Thiagarajan. I trument yang digunakanadalah Kuesioner untuk
diberikan EBpada validator Materi , validator Media, Kepala Sekolah. Guru dan Siswa SD N Pakintelan
02. Dari hasil validasi ahli materi maupun ahli media. semua validator menilai dengan kriteria
sangat valid. Selain itu hasil dari penilaian uji kelayakan prodak juga mendapat penilaian sangat
layak. Penelitian ini menyimpulkan bahwa aplikasi ELANORS adalah media pembelajaran yang
valid dan praktis dalam menumbuhkan semangat membaca dan menulis berbahasa Inggris siswa
kelas 4 SDN Pakintelan 02
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PENDAHULUAN
Kemampuan berbahasa lr@ris perlu dibekali sejak dini kepada siswa untuk menatap

era keterbukaan informasi global. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Kemendikbudristek) Indonesia mengeluarkan Permendikbudristek Nomor 12 Tahun 2024
tentang Kurikulum pada PAUD, pendidikan dasar, dan menengah. Dalam peraturan tersebut,
dijelaskan di Tingkat sekolah dasar Bahasa Inggris menjadi matapelajaran pilihan hingga tahun
ajaran 2027/2028. Namun pada tahun 2027/2028 bahasa inggris akan berubah menjadi mata
Pelajaran wajib untuk jenjang SD Menurut Raja et al. (2022), bahasa Inggris adalah bahasa
internasional utama yang berfungsi sebagai lingua franca di seluruh dunia. Oleh kerena itu
penting untuk diketahui oleh guru untuk mempersiapkan kemampuan Bahasa ingris anak sedini
mungkin agar mereka bisa bersaing di kancah internasional.

Pada dasarnya, penguasaan bahasa Inggris meliputi keterampilan mendengarkan,
menulis, berbicara, dan membaca. Kaur (2024) mengemukakan bahwa membaca dan menulis
dalam bahasa Inggris mendorong siswa untuk berpikir kritis. Melalui analisis teks dan penulisan
argumen, siswa belajar untuk mengevaltm' informasi dan menyusun pendapat yang logis.
Keterampilan ini sangat diperlukan untuk menghadapi tantangan di dunia kerja di masa depan.
Keterampilan membaca dan menulis menjadi modal penting untuk menumbuhkan keterampilan
bahasa Inggris siswa secara umum.

Maria Clay (2021) menyoroti pentingnya membaca awal dalam perkembangan bahasa
dan kognitif. [a percaya bahwa keterampilan membaca yang baik mendukung pembelajaran di
berbagai bidang. Smith dan Miller (2023), dalam jurnal yang berjudul The Role of Early
Reading in English Language Development, menyatakan bahwa membaca di usiamﬂ memiliki
dampak signifikan terhadap perkembangan bahasa Inggris siswa SD. Temuan menunjukkan

wa anak-anak yang terlibat dalam membaca secara teratur memiliki kemampuan berbahasa
yang lebih balk dan pemahaman yang lebih dalam terhadap teks. Untuk melengkapi
kemampuan siswa berbahasa Inggris, mereka juga perlu dilengkapi dengan keterampilan
menulis untuk menyampaikan isi dari bacaan yang telah mereka baca. Haswell (2020)
berargumen bahwa pengajaran menulis harus berbasis bukti dan menyarankan pendekatan yang
terfokus pada pengembangan keterampilan menulis yang spesifik melalui umpan balik yang
konstruktif. Carter dan Robinson (2023), dalam jurnal berjudul The Relationship Between
Writing Proficiency and Academic Success in English, membahas hubungan antara kemampuan
menulis dan keberhasilan akademis siswa di sekolah. Siswa yang memiliki kemampuan
menulis yang baik, memiliki kemungkinan lebih tinggi untuk memiliki nilai yang lebih tinggi
di berbagai mata pelajaran.

Berdasarkan hasil observasi dan asesmen awal siswa kelas 4 SDN Pakintelan 02,
ditemukan bahwa 20 dari 24 siswa kesulitan dalam membaca dan menulis bahasa Inggris
tingkat dasar. Kebijakan Kemendikbudristek tentang bahasa Inggris perlu didukung dengan
kesiapan guru untuk membuat pembelajaran semakin menarik. Selain itu, guru juga perlu
didukung dengan media inovatif yang disesuaikan dengan karakteristik siswa agar siswa lebih
mudah mempelajari Bahasa inggris dengan lebih mudah.

Prensky (2001) menyebut siswa sekolah dasar saat ini sebagai "digital natives," yang
berarti mereka tumbuh dengan teknologi digital dan sangat akrab dengan perangkat seperti
tablet, smartphone, dan komputer. Hal ini mempengaruhi cara mereka belajar dan berinteraksi.
Perkembangan teknologi yang pesat perlu dimanfaatkan untuk mendukung pembelajaran. Saat




ini, siswa sekolah dasar dapat dikategorikan sebagai generasi Alpha. Generasi yang lahir antara
tahun 2010 dan 2025, merupakan generasi yang sepenuhnya dibesarkan dalam lingkungan
digital. Mereka sangat akrab dengan teknologi dan memiliki kemampuan intuitif untuk
menggunakan berbagai perangkat digital sejak usia dini (McCrindle,2019). Ketertarikan siswa
sekolah dasar terhadap media digital menjadi peluang untuk menerapkan pembelajaran yang
menyenangkan.

Li dan Huang, dalam penelitian berjudul The Effectiveness of Digital Games in
Enhancing English Language Learning Among Fourth Graders, mengeksplorasi penggunaan
permainan digital sebagai alat pcmbﬁijuran untuk menumbuhkan semangat belajar dalam
berbahasa Inggris pada siswa kelas 4. Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan digital
dapat meningkatkan motivasi dan kemampuan berbahasa siswa. Kesulitan dalam membaca dan
menulis bahasa Inggris untuk sis elas 4 SDN Pakintelan 02 dapat diatasi dengan membuat
sebuah inovasi berbasis digital. Oleh sebab itu, penulis membuat penelitian dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi ELANORS untuk Menumbuhkan Semangat
Membaca dan Menulis Bahasa Inggris.

METODE

Penelitian ini merupakan studi Penelitian dan Pengembangan (R&D). pada penelitian
ini peneliti mengembangkan aplikasi ELANORS (English Language Applications for
Students) dengan memanfaatkan fitur Google Sites dari Google Workspace for Education.
Pembuatan Google Sites ini menggunakan akun belajar.id yang disediakan oleh
Kemendikbudristek RI. Aplikasi ELANOR ini di kembangkan untuk menumbuhkan semangat
membaca dan menulis berbahasa Inggris siswa kelas 4 SD.

Menurut Sukmadinata (2022), R&D adalah metode yang sangat penting dalam
meningkatkan kualitas pendidikan, di mana melalui penelitian dan pengembangan, guru dapat
menciptakan bahan ajar yang lebih relevan dan efektif bagi siswa. Borg & Gall (2020)
menambahkan bahwa R&D merupakan proses mengembangkan produk baru dan mengevaluasi
efektivitas produk tersebut dalam konteks pendidikan. Proses ini bertujuan untuk menciptakan
solusi praktis bagi masalah dalam pembelajaran. Berdasarkan definisi metode penelitian dan
pengembangan tersebut, penelitian ini akan menghasilkan produk aplikasi ELANORS (English
Language Applications for Students) yang valid dan dapat diuji kepraktisannya untuk
menumbuhkan semangat membaca dan menulis berbahasa Inggris.

FEfielitian pengembangan ini menggunakan model dari Thiagarajan, yang dikenal
scbagai model 4D, yang terdiri dari empat tahap: Definisi, Desain, Pengembangan, dan
Disseminasi (Thiagarajan, 1974). Penelitian ini mengunakan Kuesioner skala Likert untuk
menjadi instrument yang diberikan ke ahli media maupun ahli materi. Pemberian instrument ke
tim ahli tersebut bertujuan untuk mengidentifikasi validitas aplikasi edukasi yang
dikembangkan.  Guru dan siswa juga di berikan kuesioner yang didalamnya memuat
tanggapan, saran dan masukan unntuk menguji kelayakan @Ehduk.

Penelitian dengan judul "ELANORS: Innovation in the Development of English Reading
and Writing Skills for Fourth Grade Students" dilaksanakan dari Januari hingga April 2024,
dengan sulfik penelitian siswa kelas 4 SDN Pakintelan 02. Sedangkan metode penelitian yang
dilakukan adalah model 4D Thiagarajan, yang terdiri dari empat tahap: Definisi, Desain,
Pengembangan, dan Disseminasi. Pada tahap Definisi, peneliti melakukan analisis terhadap tiga
aspek utama: analisis tema, analisis indikator, dan analisis karakteristik siswa. Sedangkan pada
tahap pada tahap kedua, yaitu tahap desain, dilakukan perancangan aplikasi ELANORS melalui
beberapa langkah: membuat flowchart, membuat grafik, membuat storyboard, serta membuat




audio dan video, diikuti dengan pembuatan aplikasi. Pada tahap ketiga adalah pengembangan.
Paada tahap ini peneliti menyerahkan aplikasi ELANORS ke tim validasi, Doni Riadi, S.Pd.,
M P (Ketua Komunitas Pengembang Digitalisasi Kota Semarang) sebagai validasi ahli media
dan Prof. Dr. Tri Joko Raharjo M.Pd (Guru Besar Fakultas Ilmu Pendidikan dan Psikologi
Universitas Negeri Semarang) sebagai ahli materi. Pada tahap terakhir yaitu tahap dessiminasi
atau penyebaran. Pada tahap ini peneliti menyebarkan aplikasi ini ke guru — guru SD kelas 4 Kota
Semarang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan produk aplikasi ELANORS dilakukan dalam empat tahap:

Tahap Definisi

Peneliti melakukan analisis terhadap tiga aspek: analisis materi, analisis media pembelajaran,
dan analisis karakteristik siswa kelas 4 di SDN Pakintelan 02. Wawancara dilakukan untuk
mengumpulkan informasi tentang masalah yang dihadapi siswa dan pemanfaatan media
pembelajaran. Hasil wawancara mengungkapkan bahwa 20 dari 24 siswa kelas 4 belum bisa
membaca kosakata benda dalam bahasa Inggris. Kesulitan yang dihadapi termasuk kesulitan
pelafalan saat membaca kata dalam bahasa Inggris, seperti perbedaan pelafalan huruf "a" dan "e."
Siswa lainnya membutuhkan lebih banyak latihan untuk terbiasa membaca. Keterampilan
menulis dalam pelajaran bahasa Inggris juga tergolong masih rendah. Kurangnya minat dalam
mempelajari bahasa Inggris membuat siswa enggan menulis di buku. Selain itu, media yang
digunakan kurang menarik minat peserta didik, yaitu hanya gambar yang ada di buku pelajaran
bahasa Inggris, sehingga kurang bervariasi. Mengenai alat belajar, siswa kelas 4 sudah memiliki
dan dapat menggunakan smartphone atau laptop. Berdasarkan identifikasi tersebut, guru yang
sekaligus berperan sebagai peneliti akan mengembangkan media berbasis digital yang menarik
minat peserta didik untuk belajar bahasa Inggris. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan
keterampilan membaca dan menulis bahasa Inggris serta menumbuhkan minat belajar peserta
didik.
Tahap Desain

Tahap ini melibatkan pembuatan produk dengan langkah-langkah yang meliputi pembuatan
flowchart, grafik, storyboard, analisis materi, integrasi antara storyboard dan materi, serta
pengembangan aplikasi menggunakan fitur Google Sites dari Google Workspace for Education.
Aplikasi ini diberi nama ELANORS, yang merupakan akronim dari English Language
Applications for Students. Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk membuat proses membaca dan
menulis berbahasa Inggris menjadi menyenangkan, sehingga keterampilan siswa meningkat.

Terdapat 10 menu dalam aplikasi ELANORS yang dapat dimanfaatkan siswa, antara lain:
Reading Skill: Berisi bacaan berbahasa Inggris yang seggpi dengan perkembangan siswa kelas 4.
Buku bacaan menggunakan kalimat bahasa Inggris sederhana yang dapat dipahami dengan
mudah oleh siswa.

Writing Skill: Berisi gambar yang akan ditulis dalam bahasa Inggris. Gambar tersebut berfungsi
sebagai stimulus untuk membantu siswa menulis dalam bahasa Inggris.

Augmented Reality (AR): Teknologi yang menggabungkan elemen digital dengan dunia
nyata. AR menggunakan perangkat seperti smartphone, tablet, atau kacamata khusus untuk
menambahkan grafik, suara, dan informasi lain ke dalam pandangan pengguna di dunia nyata.




Dalam menu ini, terdapat berbagai bentuk AR yang dapat membantu siswa menumbuhkan
semangmnembaca dan menulis bahasa Inggris.

Virtual Reality (VR): Teknologi yang menciptakan lingkungan digital yang sepenuhnya
imersif dan interaktif, memungkinkan pengguna merasakan dan berinteraksi dengan dunia yang
tidak nyata. Dalam VR, pengguna biasanya menggunakan perangkat khusus, seperti headset VR,
untuk memasuki lingkungan virtual yang dihasilkan oleh komputer. Di dalam menu ini, siswa
dapat megppksplorasi berbagai bentuk VR yang digabungkan dengan audio berbahasa Inggris,
sehingga dapat meningkatkan kemampuan membaca dan menulis peserta didik.

Guallery Produk: Di bagian ini, siswa dapat menjelajahi berbagai produk edukatif yang
dirancang untuk meningkatkan keterampilan bahasa Inggris. Setiap produk dalam galeri kami
telah dikembangkan dengan hati-hati untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik dan
interaktif.

Komik Digital: Bentuk media pendidikan yang menggunakan gambar dan teks dalam
format digital untuk menyampaikan cerita, informasi,atau pelajaran. Komik ini dirancang khusus
untuk anak-anak di usia sekolah dasar, dengan bahasa yang sederhana, tema yang menarik, dan
visual yang menyenangkan. Tujuannya adalah untuk menumbuhkan semangat membaca dan
memahami bahasa Inggris sambil memberikan hiburan. Salah satu contoh komik yang dapat
digunakan adalah "Superhero Adventures: The Power of Teamwork," yang menunjukkan
bagaimana para pahlawan bekerja sama untuk mengatasi tantangan.

Lagu Anak: Karya musik yang ditujukan khusus untuk anak-anak, biasanya dengan lirik
yang sederhana, melodi yang mudah diingat, dan tema yang menyenangkan atau edukatif. Lagu-
lagu ini sering digunakan dalam konteks pendidikan untuk membantu anak-anak belajar bahasa
Inggris, memahami kosakata baru, serta memperkuat keterampilan mendengarkan dan berbicara.
Selain itu, lagu anak juga dapat mengajarkan nilai-nilai sosial, moral, dan budaya. Contoh Jagu
anak yang terdapat dalam aplikasi ELANORS antara lain "Twinkle, Twinkle, Little Star," "The
Wheels on the Bus," "If You’re Happy and You Know It," dan "Old MacDonald Had a Farm."

Kuis: Bentuk evaluasi atau permainan yang dirancang untuk menguji pengetahuan dan
pemahaman siswa tentang bahasa Inggris. Kuis ini biasanya mencakup berbagai jenis pertanyaan,
seperti pilihan ganda, isian, dan pertanyaan singkat, dan dapat digunakan untuk menumbuhkan
semangat membaca, mendengarkan, berbicara, dan menulis. Selain itu, kuis dapat menjadi cara
yang menyenangkan untuk belajar, karena sering kali melibatkan permainan dan interaksi di
antara siswa.

Forum Diskusi: Ruang bagi para pembelajar untuk terlibat, berbagi ide, dan
mendiskusikan berbagai topik terkait pembelajaran bahasa Inggris. Apakah Anda memiliki
pertanyaan, ingin berbagi sumber daya, atau hanya ingin terhubung dengan sesama pembelajar,
forum ini adalah tempat yang sempurna untuk Anda.

Jadwal Pertemuan Guru dan Siswa: Rencana yang menetapkan waktu dan tempat untuk
interaksi antara guru dan siswa. Jadwal ini dapat mencakup berbagai jenis pertemuan, seperti
kelas reguler, konsultasi, bimbingan belajar, atau pertemuan untuk membahas kemajuan belajar
siswa. Tujuan dari jadwal pertemuan ini adalah untuk memastikan bahwa siswa mendapatkan
perhatian dan bimbingan yang dihutumm untuk meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran bahasa Inggris, serta untuk membangun hubungan yang baik antara guru dan
siswa. Menu-menu tersebut merupakan hasil desain pengembangan aplikasi ELANORS yang
bertujuan untuk menumbuhkan semangat membaca dan menulis peserta didik.




Tahap Pengembangan

Validasi aplikasi Eﬁ.NORS sebagai media menumbuhkan semangat membaca dan
menulis berbahasa Inggris dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Evaluasi dari ahli media
menghasilkan persentase untuk berbagai aspek, dengan total skor keseluruhan sebesar 87,84%,
yang menunjukkan validitas produk yang tinggi. Evalum:lari ahli materi menghasilkan total skor
88%, yang menandakan valaas yang kuat. Temuan ini menunjukkan bahwa produk diterima
dengan baik oleh kedua ahli media dan materi.

Validasi ahli media dilakukan oleh Doni Riadi, an., MPd. (Ketua Komunitas Pengembang
Digitalisasi Kota Semarang), seperti yang terlihat pada Tabel 1:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

ASPEK PRESENTASE KETERANGAN
Aksebilitas 86% Sangat Valid
Navigasi 80.6% Sangat Valid
Integrasi Media 87% Sangat Valid
Teks 90% Sangat Valid
Presentasi Media 86.6% Sangat Valid
Total 87.849% Sangat Valid

Validasi ahli materi dilakukan oleh Prof. Dr. Tri Joko Raharjo M.Pd (Ggpy Besar Fakultas Iimu
Pendidikan dan Psikologi Universitas Negeri Semarang) seperti terlihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

ASPEK PRESENTASE KETERANGAN
Konten 87% Sangat Valid
Tampilan 95% Sangat Valid
Total 88% Sangat Valid

Hasil Uji Coba Produk

Produk diuji coba dengan 24 siswa kelas 4 SDN Pakintelan 02. Penilaian mereka
menunjukkan praktik yang tinggi. dengan total skor keseluruhan sebesar 93.5%. Model evaluasi
Kirkpatrick, yang mencakup level 1 hingga 3, menunjukkan kepuasan yang tinggi, peningkatan
pengetahuan, dan perilaku yang ditunjukkan dalam penerapan keterampilan membaca dan
menulis berbahsa Inggris

Uji kelaggkan permainan edukasi dilakukan terhadap 24 siswa kelas 4 SDN Pakintelan
02 secara acak. Hasil uji kelayakan dapat dilihat pada Tabel 3.




Tabel 3. Uji Kelayakan /Tanggapan Siswa

ASPEK PRESENTASE KWERANGAN
Pengunaan Aplikasi 05% Sangat Layak
Isi Materi 97% Sangat Layak
Evaluasi 03% Sangat Layak
Tampilan 89% Sangat Layak
Total 93 5% Sangat Layak

Uji kelayakan permainan edukasi juga dinilai oleh guru kelas V Sﬁ\l Pakintelan 02, Riski Agung
Wibawanto, 8 .Pd. Hasil penilaian kelayakan permainan edukasi dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Uji Kelayakan /Tanggapan Guru

ASPEK PRESENTASE KWERANGAN
Pengunaan Aplikasi RO% Sangat Layak
Isi Materi 90% Sangat Layak
Evaluasi 03% Sangat Layak
Tampilan 95% Sangat Layak
Total 91,75% Sangat Layak

Uji kelayakan permainan edukasi juga dinilai oleh chalﬁDN Pakintelan 02, Thoharuddin,,
S_Pd. Hasil penilaian kelayakan permainan edukasi dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Uji Kelayakan /Tanggapan Guru

ASPEK PRESENTASE KEIERANGAN
Pengunaan Aplikasi 95% Sangat Layak
Isi Materi 91% Sanzat Layak
Evaluasi 92% Sangat Layak
Tampilan 97% Sanzat Layak
Total 93,75% Sangat Layak

Setelah uji validitas dan kelayakan, aplikasi ELANORS diujicobakan kepada 24 siswa
kelas 4 SDN Pakintelan 02. Tujuan dari fase pengujian ini adalah untuk menilai praktik,
pengalaman pengguna, dan dampak edukatif aplikasi ELANORS dalam konteks nyata.
Penilaian mengungkapkan praktik yang tinggi, dengan total skor keseluruhan sebesar 93 5%.
Praktik mencakup faktor-faktor seperti kemudahan penggunaan, aksesibilitas, dan integrasi ke
dalam kurikulum yang ada. Skor tinggi menunjukkan bahwa aplikasi ini diterima dengan baik
oleh siswa dan dapat diintegrasikan dengan lancar ke dalam lingkungan pembelajaran mereka.




Model evaluasi Kirkpatrick, yang mencakup level 1 hingga 3, diterapkan untuk mengukur
dampak aplikasi pada siswa.
e Level 1 menilai kepuasan, dan hasil menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi di antara
siswa. Alur cerita yang menarik, grafik yang memukau, dan fitur interaktif berkontribusi pada
pengalaman pengguna yang positif
» Level 2 menilai peningkatan pengetahuan, dan aplikasi menunjukkan dampak positif yang
signifikan pada keterampilan membaca dan menulis siswa, serta kelancaran membaca dan
menulis secara keseluruhan. Sifat interaktif aplikasi memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih
aktf dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran.
« Level 3 menilai perilaku, dan hasil menunjukkan bahwa siswa menerapkan keterampilan
membaca dan menulis yang telah ditingkatkan dalam skenario praktis. Desain aplikasi
mendorong transfer pengetahuan dari lingkungan virtual ke situasi membaca di kehidupan nyata.
Siswa menunjukkan peningkatan percaya diri dan keinginan untuk terlibat dalam aktivitas
membaca dan menulis.

Berdasarkan hasil positif dari fase pengujian, peneliti merencanakan untuk menerapkan
aplikasi ELANORS secara lebih luas. Ini dapat melibatkan kolaborasi dengan lembaga
pendidikan, sekolah lain, atau platform teknologi pendidikan untuk menjangkau audiens siswa
kelas 4 yang lebih besar. Peningkatan berkelanjutan tetap menjadi prioritas, dan umpan balik dari
siswa, guru, serta pemangku kepentingan lainnya akan dikumpulkan dan dianalisis. Pembaruan
pada aplikasi ELANORS dapat mengatasi masalah yang teridentifikasi, meningkatkan
pengalaman pengguna, dan memastikan keselarasan dengan standar pendidikan yang
berkembang.

Sebagai kesimpulan, perjalanan dari mendefinisikan tantangan dalam keterampilan
membaca dan menulis pada siswa kelas 4 hingga mengembangkan dan menguji aplikasi
ELANORS telah menunjukkan potensi teknologi untuk mengatasi kesenjangan pendidikan.
Upaya kolaboratif peneliti telah menghasilkan produk yang tidak hanya memenuhi standar teknis
tetapi juga menunjukkan janji dalam meningkatkan kemampuan membaca siswa. Komitmen
yang berkelanjutan terhadap perbaikan dan integrasi teknologi dalam pendidikan menegaskan
potensi solusi inovatif untuk memberikan kontribusi positif bagi pengalaman belajar siswa.
Tahap Diseminasi

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan diseminasi kepada guru kelas 4 di sekolah lain.
Diseminasi adalah proses penyebarluasan informasi, pengetahuan, atau hasil penelitian kepada
publik atau kelompak tertentu. Tujuan dari diseminasi adalah untuk memastikan bahwa informasi
yang relevan dan berguna dapat diakses oleh orang-orang yang membutuhkannya, sehingga
mereka dapat memanfaatkan informasi tersebut untuk pengambilan keputusan, perbaikan praktik,
atau peningkatan pengetahuan.

Ada delapan sekolah yang menjadi sasarqgydiseminasi, termasuk dalam gugus Larasati,
yaitu SDN Sumurrejo 01, SDN Sumurrejo 02, SDN Plalangan 01, SDN Plalangan 02, SDN
Pakintelan 01, SDN Pakintelan 03, SDN Manguari, dan SD Gausian Kamil. Diseminasi
diadakan pada kegiatan KKG yang diselenggarakan pada hari Rabu, 24 April 2024, bertempat di
Aula SDN Pakintelan 02. Harapannya, aplikasi ELANORS ini memberikan solusi tentang adanya
aplikasi pembelajaran bahasa Inggris yang menyenangkan bagi siswa kelas 1'V.

SIMPULAN




Aplikasi ELANORS (English Language Applications for Students) merupakan media
pembelajaran yang menarik, menumbuhkan semangat membaca dan menulis berbahasa Inggris,
dan membuat proses permla_iaran menjadi menyenangkan. Aplikasi ini memberikan alternatif
media yang mudah dan dapat digunakan siapa saja, kapan saja, dan di mana saja, schingga
membuat proses pembelajaran lebih efektif dan efisien. Produk ini dikemas sebagai aplikasi
Android dan dalam bentuk website. Aplikasi EL&\IORS menampilkan elemen desain yang
bagus, termasuk gambar, video, dan animasi. Dari hasil validasi ahli materi maupun ahli media,
semua validator menilai dengan kriteria sangat valid. Selain itu hasil dari penilaian uji kelayakan
prodak juga mendapat penilaian sangat layak. Penelitian ini menyimpulkan bahwa aplikasi
ELANORS adalah media pembelajaran yang valid dan praktis dalam menumbuhkan semangat
membaca dan menulis berbahasa Inggris siswa kelas 4 SDN Pakintelan 02.
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