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Abstrak

Lembaga pendidikan Bahasa Inggris dunia EF English First mengemukakan laporan risetnya pada
tahun 2017 mengenai indeks kemampuan Bahasa Inggris atau EF English Proficiency Index (EF
EPI) di 44 negara yang tidak menggunakan Bahasa Inggris sebagai bahasa nasionalnya. Hasil riset
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan Bahasa Inggris masyarakat Indonesia berada pada index
yang cukup rendah yakni berada di urutan ke-39. Pengenalan Bahasa Inggris sejak dini diperlukan
mengingat pentingnya peran Bahasa Inggris di era globalisasi saat ini, karena itu bahasa inggris
pun mulai diperkenalkan pada taman kanak-kanak. Penulis melakukan wawancara kepada guru
TK aishiyah yang mengemukakan bahwa anak-anak pada saat belajar di kelas kerap merasa bosan
dan kurang termotivasi. Dan penulis juga membagikan sebuah kuisioner yang diisi oleh orang tua
bahwa 7 (tujuh) dari 10 (sepuluh) orang tua memperbolehkan anaknya untuk menggunakan
smartphone, oleh karena itu penulis membuat aplikasi pembelajaran bahasa inggris berbasis
android dengan tujuan untuk memudahkan proses belajar bahasa inggris. Metode pengembangan
yang digunakan adalah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Aplikasi yang
digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah Construct 2. Pengujian yang digunakan adalah
ISO 25010 (Functionality, Operability dan Compatibility). Hasil pengujian functionality yang
dilakukan oleh 3 (tiga) responden mendapatkan hasil bahwa aplikasi yang dibangun dapat
berfungsi sebagaimana mestinya sehingga mendapatkan angka 100%, pada pengujian operability
yang diikuti oleh 20 (duapuluh) responden yang terdiri dari guru dan orangtua murid didapatkan
hasil 88% dimana angka tersebut menunjukkan bahwa aplikasi yang dibuat telah layak untuk
digunakan. Dan hasil penguian compatibility yang dilakukan oleh penulis dengan cara memasang
dan menjalankan aplikasi yang dibangun di berbagai environment perangkat lunak yang berbeda
menghasilkan angka 100%, dengan begitu aplikasi yang telah di bangun cocok untuk di berbagai
perangkat android.

Kata Kunci: Android, Bahasa Inggris, Construct 2, Game Edukasi, Usia dini.

PENDAHULUAN

Lembaga pendidikan Bahasa Inggris dunia EF English First mengemukakan laporan
risetnya pada tahun 2017 mengenai indeks kemampuan Bahasa Inggris atau EF English
Proficiency Index (EF EPI) di 44 negara yang tidak menggunakan Bahasa Inggris sebagai
bahasa nasionalnya. Hasil riset tersebut menunjukkan bahwa kemampuan Bahasa Inggris
masyarakat Indonesia berada pada index yang cukup rendah yakni berada di urutan ke-39.

Pengenalan Bahasa Inggris sejak dini diperlukan mengingat pentingnya peran Bahasa
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Inggris di era globalisasi saat ini. Pengenalan Bahasa Inggris kepada anak usia dini

haruslah menggunakan cara yang menarik dan menyenangkan.

Pada umur 4-6 tahun anak-anak akan memulai pendidikan TK (taman kanak-kanak), dari
hasil wawancara kepada guru, untuk mengenalkan bahasa inggris kepada anak-anak
metode belajar yang di pakai adalah metode belajar sambil bermain. Namun pada
prosesnya anak-anak kerap merasa bosan saat belajar di kelas dan kurang termotivasi.
Untuk itu diperlukan metode pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan dapat
membuat anak menjadi termotivasi. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media belajar yang

menarik dan menyenangkan yang dapat menarik minat anak-anak.

Dengan kemajuan teknologi di era saat ini smartphone dan tablet menjadi benda yang
wajib dimiliki oleh banyak orang. Dengan banyaknya fitur pada smartphone beberapa
aspek kehidupan menjadi lebih mudah, seseorang dapat berkomunikasi, belajar, belanja,
ataupun bermain game. Karena ukurannya yang relatif kecil bila di bandingkan dengan
perangkat komputer lain membuatnya mudah di bawa. Selain itu menurut hasil dari
kuisioner yang telah penulis berikan mendapatkan hasil bahwa 7 dari 10 orang tua
mengizinkan anaknya menggunakan smartphone, sehingga aplikasi yang diusulkan

nantinya akan di bangun untuk smartphone.

Karena hal tersebut penulis berinisiatif untuk membuat ”Rancang Bangun Pengenalan
Bahasa Inggris Dengan Metode Abjad Untuk Usia Dini Berbasis Android”. Dengan adanya
aplikasi ini penulis berharap dapat merangsang ketertarikan anak terhadap bahasa inggris

dan memberikan dampak baik bagi anak-anak di masa mendatang
KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Aplikasi

Menurut (Borman et al., 2018) dan (Hikmah & Maskar, 2020) Sebuah aplikasi, atau
program aplikasi, adalah program perangkat lunak yang berjalan pada komputer. web
browser, program e-mail, pemroses kata, permainan, dan utilitas juga semuanya adalah
aplikasi. kata "aplikasi" digunakan karena setiap program mempunyai sebuah kegunaan

untuk si pemakai.
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Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan pekerjaan-
pekerjaan teretentu(khusus)(Megawaty et al., 2021),(Mustaqov & Megawaty, 2020).

Perangkat lunak yang dirancang khusus untuk kebutuhan tertentu, misalnya program
pengolah kata, mengelola lembar kerja, program presentasi, desain grafis, dan lain-
lain(Putra et al., 2009),(Dewi et al., n.d.),(Febrina & Megawaty, 2021). Berdasarkan
pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa aplikasi adalah sebuah program perangkat
lunak yang di buat khusus untuk melakukan sebuah tugas khusus dan memiliki kegunaan

untuk si pemakai.
Pengertian Bahasa Inggris

Menurut (Ayu, 2020) Ini adalah bahasa Internasional yang dibutuhkan oleh siapapun. Oleh
karena itu, bahasa Inggris harus dipelajari agar dapat dikuasai. Pembelajaran bahasa
Inggris bisa dilakukan dengan berbagai cara. Salah satunya adalah dengan belajar mandiri

melalui buku.

Menurut (Gulo et al., 2021) Bahasa Inggris adalah bahasa utama dalam komunikasi antar
bangsa dan pergaulan dunia. Makin datarnya dunia dengan perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi menyebabkan pergaulan tidak dapat lagi dibatasi oleh batas-
batas negara. Menurut pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa bahasa Inggris
merupakan bahasa internasional yang dibutuhkan siapapun untuk berkomunikasi antar
bangsa dan pergaulan dunia.

Pengertian Metode Abjad

Menurut (Darwis & Pauristina, 2020) dalam (Siska wulandari dan Yulia Tri Samiha)
Metode Abjad (Alphabet), metode yang sudah sangat tua. Dalam penerapannya, metode
tersebut sering menggunakan kata kata lepas. Metode Abjad (Alphabet) dimulai dengan

mengenalkan huruf-huruf secara alphabetis.

Menurut (Kumala et al., 2018) Alphabet method adalah metode yang menggunakan huruf
abjad sebagai media dalam pembelajaran, mulai dari huruf A sampai huruf Z. Metode ini
diterapkan dengan menghubungkan pengalaman pribadi anak dan kemampuan kognitifnya.
Metode alfabet ini merupakan cara baru yang mudah di ingat oleh anak usia dini dalam
mengenalkan Bahasa inggris untuk permulaan(Wahyudi, 2020),(Vidiasari & Darwis,
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2020),(Agustina & Isnaini, 2020). Dengan mengajarkan kosakata-kosakata Bahasa Inggris
melalui metode alfabet anak lebih mudah menghafal kosakata yang di mulai dari awal
abjad (ABC). Misalnya: A for apple, B for ball, C for cat, dst

Pengertian Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleuare dan aplikasi (Dewi et al., n.d.),(Damayanti et al.,
2020),(Ahdan et al., 2020). Android menyediakan platfurm terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka(Widodo & Ahmad, 2017),(Jackson, 2011). Awalnya,
Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang baru yang membuat peranti
lunak untuk ponsel/smortphone. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah
Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan
telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan
Nvidia.

Android adalah sistem operasi mobile yang di kembangkan oleh google. Digunakan pada
berbagai smartphone dan tablet (Hag, 2020),(Kautsar et al., 2015),(Megawaty & Putra,
2020). Contohnya termasuk sony experia, samsung galaxy, dan google nexus one. Sistem
operasi android berdasarkan kernel linux. Tidak seperti iOS milik apple, Android adalah
Open source, yang berarti pengembang dapat mengubah dan menyesuaikan Osnya untuk

setiap telephone.
Construct 2

Construct 2 memudahkan orang untuk membuat game 2D, terlepas dari Latar Belakang
mereka. datang dengan satu set lengkap fitur yang kuat, memiliki kemampuan untuk
mendukung berbagai platform dan toko aplikasi, dan memiliki sistem pemrograman visual
yang mudah dipahami. Ini juga dapat dikembangkan menggunakan sistem plugin, dengan
banyak plugin yang dikembangkan oleh komunitas untuk memperluas kemampuan
Construct 2 (Pratama & Surahman, 2020),(Ariyanti et al., 2020),(Surahman & Nursadi,
2019).
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Menurut (Puspaningrum et al., 2020) Construct 2 adalah sistem pengembangan multi-
platform yang sesungguhnya. Anda dapat mambangun game anda dan mempubikasikannya
secara virtual dimanapun. Sebagai tambahan ke iOS dan android , anda dapat mempublish
game anda agar dapat dimainkan di website, Facebook, untuk komputer windows dan Mac

dan lebih banyak lagi. Tampilan dari Construct 2 dapat dilihat pada gambar 1.

........

Stay up to date

LIRS

Gambar 1 Tampilan Construct 2
Metode Pengembangan

Menurut (Borman & Priyopradono, 2018) dan (Sulistiani et al., 2020) menjelaskan bahwa
metode pengembangan multimedia memiliki enam tahap yaitu, concept, design, obtaining
content material, assembly, testing, dan distribution. Tahapan pengembangan multimedia

dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2 Tahap Pengembangan Aplikasi Multimedia

1).Concept

Dalam tahap ini dilakukan identifikasi perkiraan kebutuhan yang dihasilkan dari
pengamatan pada penelitian. Pada tahap ini juga akan menentukan jenis aplikasi. Dasar
aturan untuk perancangan juga ditentukan pada tahap ini, misalnya ukuran aplikasi, target,

dan lain-lain.
2).Design

Dalam tahap ini dilakukan pembuatan desain visual tampilan, interface, storyboard, dan
struktur navigasi. Desain multimedia memerlukan pemetaan struktur navigasi yang

menggambarkan hubungan antara beberapa konten.
3).Obtaining Content Material

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan yang dibutuhkan seperti image, audio, video,
dil. Bahan yang diperlukan dapat diperoleh secara gratis dari sumber manapun, atau

pembuatan khusus untuk aplikasi ini.
4).Assembly

Tahap assembly merupakan tahap dimana seluruh objek multimedia dibuat berdasarkan
storyboard dan struktur navigasi yang berasal dari tahap design. Dalam tahap ini dilakukan
pembuatan sedemikian rupa sesuai rancangan dengan menggunakan tools yang telah

ditentukan.
5).Testing

Tahap testing (uji coba) dilakukan setelah selesai tahap pembuatan. Pertama-tama
dilakukan uji coba dilingkungan pengembang sendiri apakah sudah sesuai dengan yang

diinginkan, kemudian dilakukan pengujian untuk pengguna.

TEKNOLOGI TERKINI 6



TEKNOLOGI TERKINI
Volume 1 (1), 2021

6).Distribution

Setelah uji coba yang mungkin perlu dilakukan beberapa kali, dalam tahap ini dilakukan
penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya,
kompresi terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap
evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil
evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap konsep pada produk selanjutnya.

Pengujian ISO/IEC 25010

Standar I1SO /IEC 25010 pertama kali diperkenalkan pada tahun 1991 melalui pertanyaan
tentang definisi kualitas perangkat lunak(Puspaningrum et al., 2017), ISO/IEC 25010
merupakan standar internasional yang diterbitkan oleh ISO untuk evaluasi kualitas
perangkat lunak dan merupakan perkembangan dari 1SO 9126. Model kualitas ISO 25010
mempunyai delapan ukuran kualitas yang ditetapkan oleh ISO/IEC 25010 yang dapat
dilihat pada gambar 3(Ayunandita & Riskiono, 2021),(Rahmanto & Hotijah, 2020).

Software
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Quality
I I ] ] ] I I ]
Functional Reliability ,|Performance M Operability Security Compatibility | Maintain-  JTransferability,
Suitability efficiency ability
I I I I I I I
1 1 1 1 1 1 1 1
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Compliance utisation Ease of use Accountability Compliance Changeability Compliance
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Technica Testabikty
accessibility Compliance
Compliance

Gambar 3 ISO 25010 Quality Sub-Characteristics
Functional Suitability

Functional Suitability merupakan tingkat dimana produk perangkat lunak menyediakan
fungsi yang memenuhi kebutuhan yang dinyatakan dan tersirat ketika perangkat lunak
digunakan dalam kondisi tertentu. Subkarakteristik Functional Suitability meliputi

appropriateness, accuracy, dan compliance.
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Reliability

Reliability didefinisikan sejauh mana perangkat lunak dapat mempertahankan tingkat
kinerja dalam kondisi tertentu. Subkarakteristik Reliability meliputi availability, fault

tolerance, recoverability, reliability compliance.

Performance efficiency

Performance efficiency merupakan sejauh mana perangkat lunak memberikan kinerja yang
sesuai dan relatif terhadap jumlah sumber daya yang digunakan dalam kondisi tertentu.
Subkarakteristik Performance efficiency meliputi time behaviour, resource utilization,

performance efficiency compliance.
Operability

Operability merupakan sejauh mana produk perangkat lunak dapat dipahami, dipelajari,
digunakan dan menarik bagi pengguna bila digunakan dalam kondisi tertentu.
Subkarakteristik Operability meliputi appropriateness recognisability, learnability, ease of

use, helpfulness, attractiveness, technical accessibility, dan compliance.
Security

Security merupakan perlindungan item sistem dari akses yang tidak disengaja atau
berbahaya, penggunaan, modifikasi, perusakan dan pengungkapan. Subkarakteristik
Security meliputi confidentiality, integrity, non-repudiation, accountability, authenticity,

security compliance.
Compatibility

Compatibility merupakan kemampuan dua atau lebih komponen perangkat lunak untuk
bertukar informasi dan untuk melakukan fungsi yang diperlukan saat berbagi perangkat
keras atau perangkat lunak yang sama. Subkarakteristik compatibility meliputi

replaceability, co-existence, interoperability, compatibility compliance.
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Maintainability

Maintainability merupakan sejauh mana perangkat lunak dapat dimodifikasi. Modifikasi
dapat mencakup koreksi, peningkatan atau adaptasi perangkat lunak terhadap perubahan
lingkungan, dan persyaratan serta spesifikasi fungsional. Subkarakteristik Maintainability
meliputi modularity, reusability, analyzability, changeability, modification stability,
testability, maintainability compliance.

Transferability

Merupakan sejauh mana perangkat lunak dapat ditransfer dari satu lingkungan ke
lingkungan lain. Subkarakteristik transferability meliputi portability, adaptability,
installability, transferability compliance.

METODE
Tahapan Penelitian

Tahapan ini menjelaskan dalam pengerjaan sistem yang akan dibangun sebagai panduan
dalam proses pengerjaan proposal skripsi agar tahapan pengerjaan proposal skripsi dapat

berjalan secara terarah dan sistematis.
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Tinjauan

pustaka Observasi

Wawancara Kuisioner

Perencanaan

Flowchart Struktur Navigasi Storyboard

Pengumpulan Bahan

Clip Studio Paint Moho 12

Pembuatan

Construct 2

Pengujian

|¢

ISO 25010 Functionality, Operability, Compatibility

Distribusi

|¢

Distribusi.APK yang telah di bangun
Gambar 4 Tahapan Penelitian
Konsep (Concept)

Dalam menentukan konsep multimedia yang akan di bangun, penulis melakukan

pengumpulan data melalui beberapa metode, yaitu sebagai berikut :
Wawancara

Dalam mengumpulkan data dan informasi penulis melakukan wawancara kepada guru
yang mengajar pada Taman Kanak-kanak Aishiyah Bustanul Athfal Il Kedaton yaitu ibu
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Elmaini, S.Pd. Wawancara ini dilakukan untuk mengumpulkan data terkait dengan
masalah respon yang diberikan anak saat belajar di kelas.

Kuisioner

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan
seperangkat pertanyaan tertulis, kuisioner ini di tunjukkan kepada orangtua anak untuk
mengetahui apakah anak di perbolehkan menggunakan ponsel android.

Tinjauan_Pustaka

Tinjauan Pustaka dilakukan sebagai referensi juga untuk mencari informasi yang

dibutuhkan dalam pembuatan skripsi yang di ambil dari buku-buku juga jurnal.
Observasi

Pengamatan yang dilakukan oleh penulis adalah observasi aplikasi sejenis yang sudah ada
di google playstore seperti “Learn ABC 123, ”Belajar Bahasa inggris Anak”, “English
Kids App”, “Belajar Bahasa inggris anak 2”, “ABC Alphabet Phonic Sound”. Pengamatan
ini dilakukan untuk mengetahui apa saja kekurangan dan kelebihan aplikasi serupa yang

menggunakan metode abjad.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Menu Utama

Halaman utama merupakan tampilan interface yang pertamakali di buka saat menjalankan
aplikasi. Tampilan halaman utama memiliki 4 buah tombol, tombol belajar akan menuju
layout pilihan abjad, tombol bermain akan menuju pilihan permainan, tombol about akan
memunculkan pop-up informasi pembuat aplikasi, tombol x akan munculkan pop-up yang
menanyakan “apakah yakin ingin keluar”. Tampilan menu utama dapat dilihat pada
gambar 5 berikut ini.
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PELAJAR

PERMAIN

-

Gambar 5 Tampilan Interface Menu Utama.

Menu Belajar

Pada saat tombol belajar di tekan pada menu utama maka tampilan belajar akan muncul ,
dimana tampilan ini menampilkan pilihan huruf dari A hingga Z untuk dipilih. Tampilan

menu belajar dapat dilihat di gambar 6.
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Gambar 6 Tampilan Menu Belajar.
Tampilan Objek Abjad

Tampilan objek abjad akan muncul apabila salah satu dari huruf yang ada pada menu
belajar di tekan, tampilan objek abjad menyajikan beberapa objek yang di animasikan dan
di beri sound. Salah satu tampilan dari objek abjad dapat dilihat pada gambar 7.

Gambar 7 Tampilan Objek abjad.
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Menu Bermain

Tampilan menu bermain akan terbuka apabila saat di menu utama tombol bermain di tekan,
pada menu ini pemain dapat memilih menu quiz dan puzzle, tampilan menu bermain dapat

dilihat pada gambar 7.

—=_ PUZZLE

Gambar 7 Tampilan menu bermain.
Quiz

Layout Quiz merupakan permainan menebak suara yang ada pada aplikasi ini, terdapat 10
soal acak yang harus di tebak secara benar dengan 3 kali kesempatan, salah satu

tampilannya dapat dilihat pada gambar 8.

High Score: 300

&

Caterpillar

&N

Gambar 8 Tampilan Quiz.
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Puzzle

Puzzle merupakan permainan menyusun gambar yang berantakan menjadi beraturan,
terdapat 10 buah puzzle yang harus diselesaikan dalam 10 menit pada aplikasi ini, salah
satu tampilan puzzle dapat dilihat pada gambar 9.

Time: 9:55

Gambar 9 Tampilan Puzzle.
SIMPULAN
Simpulan
Dari penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Dengan penggunaan metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) aplikasi pembelajaran bahasa inggris yang telah dibuat dapat digunakan oleh anak
usia dini (4 sampai 6 tahun) untuk belajar bahasa inggris.

2. Dari hasil pengujian Operability pada sub-aspek attractiveness didapatkan hasil 91%,
yang berarti menurut responden aplikasi pembelajaraan bahasa inggris yang telah dibuat
dapat menarik minat anak dalam belajar bahasa inggris.
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