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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi informasi, selain perkembangan aplikasi dekstop pada 

komputer juga meliputi perkembangan aplikasi mobile. Komputer dengan kemampuan 

multimedia mampu menyajikan berbagai informasi secara audio visual dan juga interaktif 

begitu pula dengan perangkat  mobile.  Teknologi  multimedia  adalah  salah  satu  teknologi 

yang memiliki kemampuan untuk menjadikan media pembelajaran lebih lengkap. 

Belajar dengan komputer dapat diperkenalkan secara dini kepada anak, yaitu dengan 

program-program aplikasi yang bersifat memadukan antara pendidikan (education) dengan 

hiburan (entertainment). Dengan program aplikasi tersebut diharapkan dapat menumbuh 

kembangkan minat, kreatifitas dan imajinasi anak sehingga anak-anak tertarik untuk belajar. 

Namun, dengan semakin berkembangnya teknologi akan lebih efisien dan efektif jika 

perangkat mobile berbasis android juga mampu menyajikan informasi pendidikan untuk anak-

anak. 

Belajar dengan komputer dapat diperkenalkan secara dini kepada anak, yaitu dengan 

program-program aplikasi yang bersifat memadukan antara pendidikan (education) dengan 

hiburan (entertainment). Dengan program aplikasi tersebut diharapkan dapat menumbuh 

kembangkan minat, kreatifitas dan imajinasi anak sehingga anak-anak tertarik untuk belajar. 

Namun, dengan semakin berkembangnya teknologi akan lebih efisien dan efektif jika 

perangkat mobile berbasis android juga mampu menyajikan informasi pendidikan untuk anak-

anak. 

Salah satu pendidikan yang diberikan kepada anak adalah bahasa Inggris. Dengan 

mengenalkan bahasa Inggris sejak dini diharapkan nantinya anak-anak dapat menguasai dan 

berkomunikasi secara lancar dengan menggunakan bahasa Inggris tersebut. Untuk 

memudahkan penyampaian  materi  (bahasa  Inggris)  kepada  anak,  maka  pendidikan yang 

diberikan dikemas dalam bentuk multimedia yang bersifat menghibur sekaligus mendidik.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  
 
 

2.1 Pentngnya Balajar Bahasa Inggris Sejak Dini 

  Di  Indonesia,  bahasa  Inggris  bukanlah  bahasa yang  pertama  untuk dipelajari. 

Bahkan, bahasa Inggris belum menempati posisi kedua setelah bahasa Ibu. Di era 

globalisasi sekarang ini, menguasai bahasa Inggris menjadi hal yang wajib dimiliki. Jadi, 

kapan waktu yang tepat untuk mulai belajar bahasa Inggris agar anak menguasainya?! 

Meskipun tidak ada kata terlambat untuk belajar, namun semakin cepat anak belajar 

bahasa Inggris, maka hasilnya akan lebih baik. Anak memiliki periode emas yang 

dinamakan Golden Age. Di periode ini anak lebih cepat mempelajari bahasa karena otak 

mereka seperti spons. Mereka cepat mengerti apa yang mereka pelajari, meniru apa yang 

dilihat, mengapal apa yang didengar, dan menyerap bahasa dengan cepat terutama bahasa 

yang digunakan di kehidupan sehari-hari. 

2.2 Android 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat 

bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android awalnya 

dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang kemudian 

membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, 

bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-

perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang bertujuan untuk 

memajukan standar terbuka perangkat seluler. Ponsel android pertama mulai dijual pada 

bulan Oktober 2008 (Yudha Yudhanto et al, 2017). 

2.3 Bentuk Pembelajaran Bahasa Inggris Bagi Anak–Anak 

Pembelajaran adalah suatu bentuk pengembangan pengetahuan yang meliputi 

banyak mahal yang diajarkan pada seseorang agar lebih memahami dan lebih mengerti 

makna sesungguhnya apa yang sudah, sedang, atau yang akan dipelajarinya. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1  Analisis Sistem 

Analisis  sistem  didefinisikan  bagaimana  memahami  dan menspesifikasikan dengan 

detail apa yang harus dilakukan oleh sistem. Kegiatan analisis sistem ini bertujuan untuk 

menguraian suatu sistem informasi yang utuh dan nyata ke dalam bagian-bagian atau komponen-

komponen komputer dengan tujuan   untuk   mengidentifikasi   serta   mengevaluasi   masalah-

masalah   yang muncul, kesempatan, hambatan-hambatan yang mungkin terjadi dan kebutuhan- 

kebutuhan   yang   diharapkan   sehingga   menjadi   baik   dan   sesuai   dengan kebutuhan-

kebutuhan serta perkembangan teknologi. Selanjutnya hasil dari analisis ini divisualisasi dan 

didokumentasikan dengan struktutr navigasi pertimbangan struktur navigasi tersebut ini karena 

dianggap mewakili  secara keseluruhan sistem yang berjalan yang dapat dimengerti oleh user.  

Berdasarkan analisis masalah yang dijabarkan diatas, maka perancangan yang dibuat 

adalah analisis perancangan aplikasi pembelajaran Bahasa Inggris untuk anak-anak berbasis 

android dengan spesifikasi sistem sebagai berikut: 

1. Sistem yang akan digunakan berbasis mobile programming dengan platform android. 

2. Sistem memberikan informasi tentang materi pembelajaran serta latihan dari materi yang 

dipelajari. 

 

2.2  Perancangan Sistem 

 Perancangan sistem yang merupakan analisis kebutuhan fungsional ini akan mencakup 

struktur navigasi dan desain interface. 
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BAB IV 

HASIL PEMBAHASAN 

1. Implentasi Splash Screen 

Berikut ini implementasi splash screen, dimana implementasi ini menampilkan 

tampilan awal dari aplikasi Fun-Lish. 

 

Gambar 4.1 Tampilan Splash Screen 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 

 

2. Implementasi Menu Utama 

Berikut ini adalah implementasi menu utama aplikasi ini, dimana ditampilan menu 

utama terdapat beberapa pilihan yang terdiri dari Learn Now, Practice, About dan Quit.     

 

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 
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3. Implementasi Menu Learn Now 

       Berikut ini adalah implementasi menu Learn Now dari aplikasi ini. Ditampilan menu 

Learn now terdapat beberapa pilihan materi pembelajaran dengan empat kategori yaitu 

Fruits (buah), Animals (hewan), Foods (makanan) dan Colors (warna). 

 

Gambar 4.3 Tampilan Menu Learn Now 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 

4.  Implementasi Menu Learn Now: Semua   

 Kategori 

        Berikut ini adalah implementasi Menu Learn Now untuk kategori materi pembelejaran. 

Halaman Data Anggota adalah halaman yang menampilkan data anggota, menambahkan 

anggota baru dan print kartu anggota. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Implementasi Menu Learn Now (Fruits) 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 
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5. Implementasi Menu Practice: Semua Kategori 

  Berikut ini adalah implementasi menu Practice dari aplikasi ini. Ditampilan menu 

Practice terdapat beberapa pilihan materi latihan dengan  empat  kategori  yaitu  Fruits  

(buah),  Animals  (hewan), Foods (makanan) dan Colors (warna). 

          

         Gambar 4.5 Tampilan Menu  Menu Practice 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 

 

6. Implementasi Menu Practice  

Berikut ini adalah implementasi Menu Practice untuk kategori materi Animals 

(Hewan). 

 

  

 

 

 

 

 

 

   Gambar 4.6 Tampilan Menu Practice (Animals) 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 
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Gambar 4.7 Menu Menu Practice (Fruits) 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 

 

 

 

Gambar 4.8  Menu Implementasi Menu Practice (Colors) 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 

 

7. Implementasi Menu About 

 

Berikut ini implementasi dari menu About. Implementasi kali ini menampilkan 

mengenai profil dari penulis dan sedikit informasi mengenai aplikasi Fun-Lish. 
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        Gambar 4.9  Menu Laporan peminjaman 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 

 

8. Implementasi Menu Quit 

Berikut ini adalah implementasi dari menu Quit. Implementasi ini memperlihat- -kan 

ketika user ingin keluar dari aplikasi Fun-Lish. 

 

 
 

                                             Gambar 4.10  Tampilan Menu Menu Quit 

Sumber : Penelitan Mandiri 2019 
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