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L.1.  Latar Belakang
Perkembangan teknologi sant ind telah memberikan pengaruh yang sangat
mgran aplikasi memberikan
pilihan dalam pening K iner g, Bk wane besifat  desktop

besar bagi dunia teknologi mformasi. M

i di tefigah sistem
crasi lainyn seperti
Windows Mobile, 1-Phone OF; nyak lagi yang juga
menawarkan kekayaan isi dan keoptimalan berjalan di atas perangkat fachwere
vang ada  Androwl messwarkan sebuah lingkungan vang  berbeds wniuk
pengembangan.

Android sebagai Sistem Operasi berbasis linux yang dapat digunakan di
berbagai perangkal mobile. Android memiliki twjuan wiams untuk memajukan

inovasi piranti telepon seluler agar pengguna mampu mengeksplorasi kemampuan



dan menambah pengalaman lebih dibandingkan dengan platform mobile kinnya,
Hingga saal ini Android terus berkembang. baik secarn sistem  maupun
aplikasiny.

Pemilihan ielepon seluler untuk salah satu pengembangan aplikasi selain

lepon geluler yang {leksibel

bersifit mobile jugs meningkat seiring dengan banyaknya aplikasi atuu game yang
diproduksi. Mulai dari game yang bertema petualangan, olah raga, hingga balap,
Kebanyakan game tersebut hanya memberikan kesan hiburan dan bukan game
vang bersifat edukasi,

Di era teknologi informasi sekarang ini perkembangan teknologi dan
persaingan yang semakin ketat, menuntut kita agar dapat menguasai Bahasa



Ingpris yang merupakan Bahasa Internasional. Oleh karena ine, pendidikan Bahasa
Inggris perlu diperkenalkan pada onak-anok sejak dinl. Namun, pada wmumnya
anak-nnak mengalami kesulitan dalam mempelajari bahasa asing, termasuk
Bahasza Ingpris, Menurut Diba Ansivanti EP., 8.5, (2002}, kesulitan anak dalam
a Inggris bukan merupakan
bahasa mereka, sehinggs merekadtidak terbinss monde atau mengucapkan
lebih stk bermuin juga sangat mempengarubi, sch wbelajaran secara
teoritis s ki EFIM1WNMWB S

| aplikusi MW umtuk rmmhﬂu

anak.
12
vang ada yaitu; Bagaimang me un aplikasi Game Edukasi berbasis

multimedia yang interaktif dan difokeskan pada pembelajaran Bahasa Inggeris
sebagai pengenalan dasar bagi anak-anak.
1.3, Batasan Masalah

Dalam perancangan splikasi ini penulis memberikan  batusan-batasan

musalah sebagai berikut:



1. Aplikasi ini dikhususkan bagi anak-anak dengan usia 5-10 whun, Uniuk
itu aplikasi education game ni banys mencakup pengajaran dasar Bahasa
Inggris meliputi penggunaan vecabulary dan grommear sederhana sesuai
dengan analisis yang dilakukan Scott dan Yoeberg datum penelitiznnyn -

Vocabulary nkan diterapkan paca lompok umur 5-7 tahun

dan grammuar (i -anak kelom mur 8- 10 tahun.

s Tigeris pads on game ini
n dengan maion yang dibe i jenjang pendidikan
uda aplikasi education_game it

materi pembelajaran secora mendetail tidak disajikan.
5. Perangkat mobile harus menggunakan OF androdd.

6. Sistem yang dianalisis dan dirancang berbasis Android

7. Aplikasi yang digunakan dalam proses pembuatan aplikusi ini adakih ©

a. Program Editor ¢ Google App Inventor Beta

b, Java Version s Java b



¢. Emulntor Platform  © App Inventor Emulator
d. Database : TinyDb App Inventor
14, Tujusn dan Manfaat Penelitian

L4.1. Tujuan

Tujuan penelitian tugas akhir ini g

A mandiri (tanpa guru}
oleh anak karena perancangan aplikasi yang praktis dan user friendly, serta
membuat belajar Bahasa Inggris terasa lebih menyenangkan dan tidak
membosankan bagi anak karena dirancang dalam bentuk game.



1.5, Metode Penelitian

Metode yang digunakan oleh penulis dalam membangun aplikusi ini
adalah menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC), SDLC
meliputi fase-faase sebuyai berikut -

fiteliti

2. Metode Kepustakaan
Metode ini dilakukan untuk mendapatkan konsep-konsep teoritis dengan

cara menganalisa data pada Hteratur (pustaka) dan medis lain yang dapat
membantu dalam pemecahan musalah,



L6, Sistemuotika Penulisan

Secarn puris besar sistematiks penulisan skripsi terbagi atas lima bab,

BAB 1 PENDAHULUAN

‘Bub ni menguraikmmlﬁii musalah,
)

(penai implementasi
prograny,  uji  cok | pengujisn program
dengan hasil keluaran.
BAB YV PENUTUP
Bab penutup ini merupakan bab terakhir dari sistermatika penulisan

skripsi yang di dalamnya memuont kesimpulan penelitian dun saran.



Daftar Pustaka
Berisi temtang referensireferensi yang telah digunakan sebagai
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