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INTISARI

Dalam bahasa inggris digunakan dalam berkomunikasi secara
internasional. Bahasa inggris akan lebih mudah di ajarkan pada anak sejak usia
dini. Namun pada umumnya anak — anak mengalami kesulitan mempelajari
bahasa asing, terutama bahasa inggris. Oleh karena itu diperlukan metode
pembelajaran yang menyenangkan, konteksual, efektif, efisien, dan bermakna.
Pemilihan suatu metode pembelajaran sangat penting sekali dilakukan. Metode
yang paling digemari oleh anak — anak adalah dengan menerapkan pembelajaran
bahasa inggris dengan menggunakan media pembelajaran interaktif.

Untuk menbantu anak- anak khususnya balita didalam mengenal bahasa
inggris makan dalam penelitian ini akan dibangun suatu aplikasi sebagai media
bant belajar anak- anak dalam berbahasa inggris. Pengenalan bahasa inggris
dibuat dalam konsep kehidupan sehari — hari. Anak- anak dapat mengenal benda —
benda dalam suatu ruangan, misal di dalam sebuah ruang makan terdapat meja,
kursi, piring, sendok dan lain sebagainya. Selain itu anak — anak juga dapat
bermain game menocokan benda dengan namanya.

Aplikasi yang dibuat akan berjalan di smartphone berbasis android. Hasil
yang didapat digunakan untuk membantu anak belajar bahasa inggris. Selain itu
aplikasi edukasi bahasa inggris ini dapat membentu menunjang daya ingat anak —
anak yang masih sangat peka terhadap apa yang dilihat. Perangkat lunak yang

digunakan dalam aplikasi ini yaitu Android Studio.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Android.
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ABSTRACT

English is used in communicating internationally. English will be more easily
taught to children from an early age. However, in general children have difficulty
learning a foreign language, especially English. Therefore, learning methods that
are fun, contextual, effective, efficient and meaningful are needed. Selection of a
learning method is very important to do. The most popular method by children is
by applying learning english by using interactive learning media.

To help children, especially toddlers in English, so in this research will be built
an application as a medium of learning help English children. The introduction of
English is made in the concept of everyday life. Children can recognize objects in
a room, for example in a dining room there are tables, chairs, plates, spoons and
so forth. In-addition children can also play games matching objects with their
names.

The apps created will run on android based smartphones. The results obtained
are used to help children learn english. In addition, this English educational
application can help support the memory of children who are still very sensitive to
what is seen. With the help of pictures, children will learn quickly. Development
method used is multimedia development life cycle. The software used. is Game
Maker Studio

Keyword: Learning Media, Application Android.
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