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ABSTRAK 

 

Mata kuliah Radiotelephony merupakan mata kuliah yang wajib diikuti oleh 

Taruna Program studi Diploma 3 Manajemen Bandar Udara. Mata kuliah ini 

mengajarkan tentang standar bahasa yang digunakan untuk berkomunikasi dua arah 

antara pilot dan personel penerbangan. Frasa yang digunakan dalam radiotelephony 

penerbangan dibuat sebagai standarisasi bahasa yang digunakan oleh seluruh 

personel penerbangan dari seluruh dunia. Saat ini , terdapat enam bahasa resmi 

penerbangan sipil ,sehingga dibuatlah bahasa khusus oleh Perserikatan Bangsa 

Bangsa melalui Organisasi Penerbangan Sipil Internasional yang dapat dimengerti 

oleh semua pilot dan personel penerbangan. Frasa yang digunakan pada 

radiotelephony penerbangan berbeda dengan penggunaan bahasa inggris sehari-

hari, sehingga perlu dibuat sebuah media pembelajaran yang bisa mengadopsi 

langsung kejadian kejadian seperti apa yang terjadi pada saat penerbangan  

berlangsung untuk dapat memahami bagaimana frasa radiotelephony penerbangan 

digunakan  Sehingga, melalui optimalisasi penggunaan media pembelajaran dan 

kontekstualisasi materi, maka tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai. 

Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan solusi berupa rancangan media 

Interaktif Mata Kuliah Radiotelephony Dengan Pemrograman Scratch sebagai 

Upaya meningkatan pemahaman taruna pada mata kuliah Radiotelephony . 

Penelitian  ini  menggunakan metode penelitian  Research  and  Development  

(R&D) atau penelitian riset dan pengembangan. Peneliti melakukan penelitian 

terlebih dahulu untuk mengumpulkan sejumlah data yang dibutuhkan selanjutnya 

dibuatlah rancangan pengembangan lalu melakukan pengujian dan evaluasi 

terhadap media yang dibuat. Penelitian ini dilakukan di Politeknik Penerbangan 

Palembang pada bulan April s.d. September 2024 

  

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Radiotelephony; Scratch. 
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