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INTISARI

Rahmad Arif Kunrniawan, C1755201015, 2021, Pembelajaran Huruf Alfabet
Melalui Gambar Hewan Dengan Audio Berbahasa Inggris Berbasis
Android, Pembimbing | Sulistyowati S.Kom., M.Cs. Pembimbing Il

Suparno, M.Kom.

Huruf merupakan satuan terkecil berupa bentuk atau lambang dari suatu
sistem tulisan. Huruf yang dipakai dalam bahasa Indonesia merupakan sistem 26
huruf. Huruf digunakan untuk membentuk kata sehingga memiliki arti dan dapat
mewakili sesuatu yang ingin disampaikan.

SD Negeri 1 Menteng Palangka Raya ini untuk media pembelajaran huruf
alfabet masih dilakukan secara manual yaitu guru harus menjelaskan secara
langsung atau bertatap muka dengan murid. SD Negeri 1 Menteng Palangka Raya
juga telah memanfaatkan software untuk membuat metode aplikasi pembelajaran
interaktif, salah satu perkembangan teknologi aplikasi pembelajaran yaitu pada
mobile device.

Dalam penelitian ini terdapat metode pengembangan sistem vyaitu
menggunakan metode (Multimedia Development Life Cycle) dan terdapat pula
metode pengumpulan data yang meliputi studi pustaka, observasi dan wawaancara.

Hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi pembelajaran huruf alfabet
berbahasa Inggris berbasis android yang dapat digunakan oleh anak-anak sebagai

pembelajaran huruf alfabet bahasa Inggris berdasarkan gambar hewan.

Kata Kunci : Aplikasi, Pembelajaran, Multimedia Development Life Cycle, Huruf
Alfabet, Hewan



ABSTRACT

Rahmad Arif Kunrniawan, C1755201015, 2021, Learning Alphabet Letters
Through Animal Pictures With English Audio Based on Android,
Pembimbing | Sulistyowati S.Kom., M.Cs. Pembimbing Il Suparno,
M.Kom.

Letter is the smallest unit in the form or symbol of a writing system. The
letters used in Indonesian are a 26 letter system. Letters are used to form words so

that they have meaning and can represent something to be conveyed.

SD Negeri 1 Menteng Palangka Raya for learning media for alphabet letters
is still done manually, namely the teacher must explain directly or face to face with
students. SD Negeri 1 Menteng Palangka Raya has also utilized software to create
interactive learning application methods, one of the developments in learning

application technology is on mobile devices..

In this study, there is a system development method using the (Multimedia
Development Life Cycle) method and there is also a data collection method that

includes literature study, observation and interviews.

The final result of this research is an Android-based English alphabet
learning application that can be used by children as learning English alphabet letters

based on animal pictures.

Keywords: Applications, Learning, Multimedia Development Life Cycle, Alphabet

Letters, Animals
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin pesat kini telah merambah
keberbagai bidang, salah satunya perkembangan teknologi informasi yang
berkembang saat ini adalah pengoptimalan penggunaan ponsel, saat ini ponsel
tidak lagi hanya dimanfaatkan sebagai alat komunikasi, berbagai aplikasi telah
dikembangkan untuk mendukung pemanfaatan ponsel seperti aplikasi editor
gambar, aplikasi perkantoran, aplikasi pemutar video atau musik dan masih
banyak aplikasi yang lainnya kemudian ponsel bukan lagi merupakan peralatan
yang mahal karena hampir semua masyarakat telah memilikinya terutama
ponsel bersistem operasi android.

Huruf merupakan satuan terkecil berupa bentuk atau lambang dari suatu
sistem tulisan. Huruf yang dipakai dalam bahasa Indonesia merupakan sistem 26
huruf. Huruf digunakan untuk membentuk kata sehingga memiliki arti dan dapat
mewakili sesuatu yang ingin disampaikan. Bisa dikatakan bahwa huruf
merupakan komponen yang membantu manusia dalam berkomunikasi antara
satu dengan yang lain, bayangkan saja jika tidak ada huruf, pasti pengguna akan
sangat kesulitan dalam menyampaikan informasi. Untuk mengenal huruf
pengguna harus mengetahui atau mempelajarinya terlebih dahulu satu persatu
cara penyebutannya serta cara penggabungan setiap huruf sehingga menjadi

sebuah kata.



Dengan media pembelajaran bahasa Inggris ini akan membantu siswa
lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh guru karena disajikan
dalam tampilan yang menyenangkan. Dalam pengenalan nama hewan ini, siswa
akan diajarkan bagaimana cara penyebutan bahasa Inggris dari hewan yang ada,
dengan tampilan yang menarik siswa untuk melihat gambar tersebut, sehingga
siswa mudah — mudahan akan semakin tertarik untuk lebih dapat mengingat arti
dari setiap hewan yang dimaksud dalam bahasa Inggris. Berdasarkan uraian di
atas maka penting dibuat sebuah media pembelajaran berupa pengenalan nama
hewan dalam bahasa Inggris yang dapat mempermudah proses belajar siswa
dengan konsep belajar sambil bermain.

Saat ini software berkembang sangat pesat. Dunia pendidikan juga telah
memanfaatkan software untuk membuat metode aplikasi pembelajaran
interaktif, salah satu perkembangan teknologi aplikasi pembelajaran yaitu pada
mobile device. Telepon genggam (mobile) adalah perangkat telekomunikasi
elektronik yang mempunyai kemampuan dasar yang sama dengan telepon
konvensional saluran tetap, namun dapat di bawa kemana-mana (portabel,
mobile) dan tidak perlu disambungkan dengan jaringan telepon menggunakan
kabel (nirkabel, wirelesss).

Saat ini media untuk pembelajaran huruf alfabet masih dilakukan secara
manual yaitu guru harus menjelaskan secara lansung atau bertatap muka dengan
murid karena itu penulis mengambil judul “Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui

Gambar Hewan Dengan Media Audio Berbahasa Inggris Berbasis Android”



untuk memberikan kemudahan dari segi waktu dan tempat dalam mempelajari
huruf alfabet.
1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan permasalahan yang
akan diselesaikan, bagaimana cara membuat aplikasi Pembelajaran Huruf
Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan Media Audio Berbahasa Inggris
Berbasis Android ?
1.3 Batasan Masalah
Agar permasalahan dalam penelitian ini tidak melebar luas, maka
diberikan batasan masalah untuk pendekatan permasalahan agar lebih terinci
dalam pelaksanaannya yaitu;

a. Aplikasi ini hanya menampilkan huruf alfabet dan gambar hewan yang
didapat melalui situs website resmi berdasar huruf alfabet dari A sampai Z
dengan audio berbahasa Inggris yang merupakan suara google translate.

b. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan software Android Studio.

c. Aplikasi ini dibuat sebagai metode pembelajaran untuk anak usia Sekolah
Dasar mulai dari 6 sampai 7 tahun dan guru kelas 1.

d. Aplikasi dapat dioperasikan pada Perangkat Smartphone berbasis Android

dengan maksimum vesi 11( Red Velvet Cake).



1.4 Tujuan dan Manfaat

a. Tujuan

Tujuan penulis memilih judul ini yaitu untuk merancang dan

membuat suatu aplikasi mobile yang berisi informasi dan pembelajaran di

khususkan untuk anak usia 6 sampai 7 tahun.

b. Manfaat

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, yaitu:

1)

2)

3)

Manfaat bagi Penulis

Manfaat dari pembuatan aplikasi ini yaitu untu meningkatkan
kemampuan dan pengetahuian dalam pembuat aplikasi Pembelajaran
Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan Media Audio
Berbahasa Inggris.
Manfat Bagi Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
(STMIK) Palangkaraya
Sebagai bahan refensi untuk mahasiswa selanjutnya untuk dapat
melakukan pengembangan sehingga bisa menghasilkan kaya yang
bermanfaat untuk diri sendiri maupun orang lain dalam pembuatan
aplikasi Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan
Media Audio Berbahasa Inggris.
Bagi Pengguna

Diharapkan dapat mempermudah para siswa dalam belajar dan
mengenali huruf-huruf albafet dan gambar-gambar hewan berdasar

huruf alfabet.



1.5 Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan dalam penulisan tugas akhir ini terdiri dari
bebrapa bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan pokok
permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis menyertakan garis-
garis besarnya yaitu :
BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan masalah,
tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil dari penelitian yang
relevan beserta susunan kajian teori yang disesuaikan dengan tema Tugas Akhir.
BAB Il METODE PENELITIAN
Bab ini berisikan tentang tahapan yang dilakukan peneliti dalam mengumpulkan
informasi atau data yang dibutuhkan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi implementasi tentang analisis dan hasil sistem yang telah di
paparkan pada bab 3 kedalam bentuk bahasa pemprograman. Selain itu bab ini
berisi tentang hasil pengujian terhadap sistem yang dibangun.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diperolah dalam penulisan

tugas akhir.



BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Putaka

Untuk membantu dalam proses penelitian ini, penulis melakukan
penelitian yang relevan terhadap kajian yang telah dilakukan oleh beberapa
pihak sebelumnya, hal ini dimaksudkan agar tidak terjadi duplikasi, dengan
penelitian yang sudah di lakukan oleh pihak lain.

Penelitian tentang “Pembelajaran Interaktif Pegenalan Hewan
Menggunakan Bahasa Inggris Pada Siswa SD Kelas 3 Berbasis Android”
menghasilkan aplikasi visual yang di dalamnya terdapat media gambar dan
suara sehingga sistem pembelajaran yang berjalan dapat menjadi lebih interaktif
antara guru dan siswa. Sistem yang dihasilkan berupa media pembelajaran
bahasa Inggris pengenalan hewan dilingkungan sekitar, Aplikasi yang dibuat
disertai media gambar bergerak dan suara. Aplikasi ini dibuat menggunakan
Adobe Flash dan Adobe Illustrator Cs 6 (Maesaroh, et al., 2016).

Kemudian penelitian tentang perancangan animasi interaktif pengenalan
binatang pada anak usia dini, Dalam upaya pendidikan anak usia dini, baik
pendidik maupun orang tua dalam mengarahkan belajar anak perlu
memperhatikan masalah yang terkait dengan pemenuhan kebutuhan psikologis,
perkembangan inteligensi, emosional dan motivasi, serta pengembangan

kreativitas anak (Saifulloh, et al., 2016).



Anak-anak cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah dimainkan
dan didalamnya terdapat warna-warna cerah, gambar animasi serta suara yang
menarik perhatian. Aplikasi ini dapat menjadi alternatif permainan untuk anak
yang menyenangkan dan membantu dalam proses belajar. Aplikasi ini
dirancang untuk anak usia dini sebagai tahap pengenalan terhadap teknologi
komputer sehingga dapat memotivasi dan menarik minat anak dalam belajar
mengenal binatang.

Selanjutnya penelitian tentang aplikasi pembelajaran huruf, angka,
warna, hewan, sayur dan buah berbasis android, Aplikasi pembelajaran anak
usia dini memberi pengetahuan pengenalan huruf, angka, warna, hewan, sayur
dan buah dengan tampilan yang menarik, sehingga anak lebih termotivasi untuk
belajar dan lebih mudah menerima pengetahuan tentang materi tersebut. voice
speech berbasis android (Widayanto & Refianti, 2018).

Penelitian berikutnya tentang “Pengembangan Media Big Book Alfabet
Untuk Memfasilitasi Kemampuan Mengenal Huruf Alfabet Anak Usia 4-5
Tahun” Dalam penelitiannya membahas tentang hasil identifikasi dan analisis
masalah berkaitan dengan kebutuhan dasar penggunaan media pembelajaran
untuk memfasilitasi kemampuan mengenal huruf alfabet, menjelaskan
rancangan media big book alfabet. Dengan menggunakan metode (DBR)
Design Based Research yang bertujuan untuk membahas temuan data
dilapangan berupa permasalahan yang dihadirkan dengan solusi berdasarkan

rumusan masalah yang telah dibuat (Triana, et al., 2020).



Dari beberapa hasil penelitian yang dilakukan, maka penulis akan
membuat suatu tabel perbandingan penelitian yang relevan dari beberapa
penelitian yang sudah dilakukan. Tabel perbandingan dapat dilihat pada tabel

1.



Tabel 1. Penelitian yang relevan

Refianti(2018)

warna, hewan,

pengenalan huruf, angka, warna,

No Penulis / Topik Metode Hasil Perbedaan
Tahun Penelitian

1 2 3 4 5 6
1 | Siti Maesaroh, | pembelajaran Multimedia menghasilkan aplikasi visual yang | Sistem yang dihasilkan berupa
Agustinus interaktif di dalamnya terdapat media gambar | media  pembelajaran  bahasa
Sirumapea, pegenalan hewan | 2D dan suara. Sistem yang dihasilkan | Inggris pengenalan hewan
Cokro menggunakan berupa media pembelajaran bahasa | dilingkungan sekitar.  Aplikasi
Setiaji/(2016) | bahasa Inggris Inggris pengenalan hewan | yang dibuat disertai media gambar
pada siswa SD dilingkungan sekitar. Aplikasi yang | tidak bergerak dan audio berbahas
kelas 3 berbasis dibuat disertai media gambar | Inggris. Aplikasi ini menggunakan
android bergerak dan suara. metode Multimedia Development

Life Cycle

2 | Kholid Perancangan Action Script | Aplikasi ini dirancang untuk anak | Penelitian menhasilkan aplikasi
Saifulloh, animasi interaktif usia dini sebagai tahap pengenalan | pengenalan hewan berupa kuis
Mamik pengenalan terhadap  teknologi komputer | untuk  menebak nama hewan
Sulistyoningsi | binatang pada sehingga dapat memotivasi dan | dengan huruf alfabet. Aplikasi ini
h, Mohtar anak usia dini menarik minat anak dalam belajar | Menggunakan metode Multimedia
Lutfi (2016) mengenal binatang. Develg_pment_ Life Cycle dan
pengujian white box dan black box
3 Aprih Aplikasi voice speech | Pada penelitian ini menghasilkan | Hasil dari penelitian ini adalah
Widayanto pembelajaran Aplikasi pembelajaran anak usia | terciptanya aplikasi pengenalan
Linda huruf, angka, dini untuk memberi pengetahuan | dan pembelajaran huruf, angka,

warna, hewan, sayur dan buah
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sayur dan buah
berbasis android

hewan, sayur dan
perangkat android.

buah pada

dengan voice speech berbasis
android memberi pengetahuan
pengenalan huruf, angka, warna,
hewan, sayur dan buah.

Mega Triana,
Sumardi,
Taopik
Rahman
(2020)

Pengembangan
Media Big Book
Alfabet Untuk
Memfasilitasi
Kemampuan
Mengenal Huruf
Alfabet Anak
Usia 4-5 Tahun

(DBR)
Design Based
Research

mengidentifikasi dan menganalisis
masalah berkaitan dengan
kebutuhan dasar penggunaan media
pembelajaran untuk memfasilitasi
kemampuan  mengenal huruf
alphabet dan menjelaskan
rancangan media big book alfabet

Pada penelitian ini menghasilkan
aplikasi big book yang hanya
mengenalkan  huruf  alphabet
berdasarkan kuis yang ada.
Aplikasi ini menggunakan metode
penelitian Design Based Research
. Penelitian ini dilaksanakan untuk
mengembangkan prototype dalam
pembelajaran  mengenal  huruf
alfabet anak usia 4 s.d. 5 tahun.
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2.2 Kajian Teori
2.2.1 Edukasi

Edukasi adalah proses pembelajaran yanag bertujuan untuk
mengembangkan potensi diri pada peserta didik dan mewujudkan
proses pembelajaran yang lebih baik. (Kusniyati & Sitanggang, 2016)
Edukasi ini bertujuan untuk mengembangkan kepribadian, kecerdasan
dan mendidik peserta untuk memiliki akhlak mulia, mampu
mengendalikan diri dan memiliki keterampilan. Edukasi lebih dikenal
dan diucapkan dengan kata pendidikan atau edukasi adalah upaya
manusia dewasa membimbing manusia yang belum dewasa kepada
kedewasaan. Edukasi ialah usaha menolong anak untuk melaksanakan
tugastugas hidupnya, agar bisa mandiri, akil-balik, dan bertanggung
jawab secara susila. Edukasi adalah usaha mencapai penentuan-diri-
susila dan tanggung jawab.

Pendidikan adalah sebuah proses pembelajaran yang didapat oleh
setiap manusia, dalam hal ini adalah peserta didik, tujuannya adalah
untuk membuat peserta didik itu paham, mengerti serta mampu berpikir
lebih kritis. Pendidikan dapat dirumuskan sebagai tuntunan
pertumbuhan manusia sejak lahir hingga tercapai kedewasaan jasmani
dan rohani, dalam interaksi alam dan lingkungan masyarakatnya.

Pendidikan dapat didapat secara formal maupun non formal.
Pendidikan formal diperoleh dari suatu pembelajaran yang terstruktur

yang telah dirancang oleh suatu institusi. Sedangkan pendidikan non
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2.2.3
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formal adalah pengetahuan yang didapat manusia dalam kehidupan
sehari-hari baik yang dialami atau yang dipelajari dari orang lain.

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa
edukasi adalah suatu usaha sadar dan secara terus menerus yang
dilakukan pemerintah, keluarga, dan masyarakat untuk tujuan
mengubah suatu individu menjadi berarah dan lebih baik, dalam segala
aspek kehidupannya.
Pengertian Media

Media merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan

dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien (siswa)
sehinga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada dirinya
(Nurmadiah, 2016).
Huruf Alfabet

Huruf didefinisikan sebagai tanda aksara dalam tata tulis yang
merupakan anggota abjad yang melambangkan bunyi bahasa. Huruf
melambangkan fonem vocal yaitu A, I, U, E, O. Jadi huruf adalah abjad
yang melambangkan bunyi (Wandini, 2017).
Animasi

Animasi adalah urutan frame yang ketika diputar dalam frame
dengan kecepatan yang cukup dapat menyajikan gambar bergerak
lancar seperti sebuah film atau video (Purnama, 2013).

Animasi dapat juga diartikan gambar begerak berbentuk dari
sekumpulan objek (gambar) yang disusun secara beraturan mengikuti

alur pergerakan yang telah ditentukan pada setiap pertambahan

hitungan waktu yang terjadi.
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Hewan

Dalam bahasa Inggris, "hewan" disebut animal, berasal dari
bahasa Latin yaitu "animalis”, yang berarti memiliki napas. Dalam
penggunaan nonformal sehari-hari, kata tersebut biasanya mengacu
pada hewan bukan manusia. Kadang-kadang, kerabat dekat manusia
seperti mamalia dan vertebrata lainnya ditujukan dalam penggunaan
nonformal (Sukarsono, 2012).

Karakteristik hewan yaitu hewan mempunyai daya gerak, cepat
tanggap terhadap rangsangan eksternal, tumbuh mencapai besar
tertentu, memerlukan makanan bentuk kompleks dan jaringan tubuhnya
lunak. Perbedaan itu berlaku secara umum, tentu saja ada kelainan-
kelainannya. Tiap individu, baik pada hewan uniselular maupun pada
hewan multiselular, merupakan satu unit. Hewan itu berorganisasi,
berarti tiap bagian dari tubuhnya merupakan subordinat dari individu
sebagai keseluruhan baik sebagai bagian suatu sel maupun seluruh sel.

Inilah yang disebut konsep organismal, suatu konsep yang penting

dalam biologi.

Aplikasi

Aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk
memenuhi kebutuhan pengguna dalam mejalankan pekerjaan tertentu
(Yuhefizar, 2016).
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Android

Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang
berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Android umum digunakan
di smartphone dan juga tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem
operasi Symbian di Nokia, iOS di Apple dan BlackBerry OS.
(Nazaruddin, 2012).

Android Studio

Android studio adalah IDE (Integrated Development
Environment) resmi untuk pengembangan aplikasi Android dan bersifat
open source atau gratis. Peluncuran Android Studio ini diumumkan
oleh Google pada 16 mei 2013 pada event Google 1/0 Conference untuk
tahun 2013. Sejak saat itu, Android Studio mengantikan Eclipse sebagai
IDE resmi untuk mengembangkan aplikasi Android (Juansyah, 2015).
MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang lebih menarik dan efisien. Metode multimedia ini
memiliki enam tahapan diantaranya concept, design, material
collection, assembly, testing, distribution (Sugara et al, 2017).

a. Konsep (Concept)

Tahap concept yaitu menentukan tujuan dan siapa pengguna
program (identification audience), macam aplikasi, tujuan aplikasi,
dan spesifikasi umum. Dasar aturan untuk perancangan juga
ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-
lain.

b. Perancangan (Design)
Design adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai

arsitektur aplikasi, gaya, tampilan dan kebutuhan meterial/bahan

untuk pembuatan aplikasi. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga
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pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan assembly tidak
diperlukan keputusan baru, tetapi menggunakan apa yang sudah
ditentukan pada tahap design. Namun demikian, sering terjadi
penambahan bahan atau bagian aplikasi ditambah, dihilangkan atau
diubah pada awal pengerjaan proyek.

Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang
sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut
antara lain seperti gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan
lainnya yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan
kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat
dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly.

Perakitan (Assembly)

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau
bahan multimedia. Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard,
bagan alir, dan struktur navigasi yang berasal pada tahap design.
Pengujian (Testing)

Setelah aplikasi dibuat maka saatnya untuk uji kemampuan

dan kinerja dari aplikasi tersebut, apakah sudah sesuai dengan yang
diharapkan. Disini dilihat kembali (recompile) apakah semua link,

tombol, dan fitur-fitur lainnya dapat berfungsi dengan baik.
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f. Distribusi (Distribution)

Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan, 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.

PIECES

PIECES adalah metode analisis sebagai dasar untuk memperoleh
pokok-pokok permasalahan yang lebih spesifik. Dalam menganalisis
sebuah sistem, biasanya akan dilakukan terhadap beberapa aspek antara
lain adalah kinerja, informasi, ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi
dan pelayanan pelanggan. Analisis ini disebut dengan PIECES Analisis

(Performance, Information, Economy, Control, Eficiency and Service)
(Putra, 2018).

Skala Likert

Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum
digunakan dalam kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak
digunakan dalam riset berupa survei. Skala likert mempunyai empat
atau lebih butir-butir pertanyaan atau pernyataan yang dikombinasikan
sehingga membentuk sebuah skor/nilai (Syofian, et al., 2015).
Sewaktu menanggapi pernyataan dalam skala likert, responden
menentukan tingkat persetujuan mereka terhadap suatu pernyataan
dengan memilih salah satu dari pilihan yang tersedia. pada skala ini

menyediakan lima pilihan skala dengan format dan skor seperti Tabel

2.
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Tabel 2. Format skor

skala likert Jawaban Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup 3
Kurang Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

- - @ 0
Y Skor Idealx 100%

Keterangan :
TS : Total skor responden = Y bobot x frekuensi
Skor Ideal : Bobot maksimal x jumlah responden = 5x10 = 50

2.2.12 Use Case

Unified Modeling Language adalah bahasa spesifikasi standar
yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan
membanngun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam
mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat
untuk mendukung pengembangan sistem (Suendri, 2018).
Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek
berbasiskan UML adalah sebagai berikut:

a. Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk
kelakuakn (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use
case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di
dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang

digunakan dalam Use Case Diagram yaitu:
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Tabel 3. Use Case Diagram

Gambar

Keterangan

Use Case menggambarkan
fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai
unit-unit yang bertukar
pesan antar unit dengan
aktor, yang dinyatakan
dengan menggunakan kata

kerja.

Actor atau Aktor adalah
Abstraction dari orang atau
sistem vyang lain yang
mengaktifkan fungsi dari
target  sistem.  Untuk
mengidentifika sikan aktir,
harus ditentukan
pembagian tenaga Kkerja
dan  tugas-tugas yang
berkaitan dengan peran
pada konteks target sistem.
Orang atau sistem bisa

muncul dalam beberapa
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Gambar

Keterangan

peran. Perlu dicatat bahwa
aktor berinteraksi dengan
Use Case, tetapi tidak
memiliki kontrol terhadap

use case.

Asosiasi antara aktor dan
use case, digambarkan
dengan garis tanpa panah
yang mengindikasikan
siapa atau apa Yyang
meminta interaksi secara

langsung dan bukannya

mengindikasikan data.

Asosiasi antara aktor dan

use case yang
menggunakan panah
terbuka untuk

mengindikasikan bila aktor
berinteraksi secara pasif

dengan sistem.

<<include>>

Include, merupakan di

dalam use case lain
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Gambar Keterangan

(required) atau
pemanggilan use case oleh
use case lain, contohnya
adalah pemanggilan sebuah

fungsi program.

Extend, merupakan
P SR - perluasan dari use case lain
<<extends>> jika kondisi atau syarat

terpenuhi.

Diagram Aktivitas (Activity Diagram)

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja)
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-

simbol yang digunakan dalam Activity Diagram yaitu.
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Tabel 4. Activity Diagram

Gambar

Keterangan

Start Point, diletakkan pada
pojok Kiri atas dan merupakan

awal aktivitas

O

End Point, akhir aktivitas

Activities, menggambarkan

suatu proses/kegiatan bisnis

Fork/percabangan, digunakan
untuk menunjukkan kegiatan
yang dilakukan secara paralel
atau untuk menggabung

kan dua Kkegiatan paralel

menjadi satu

Join (penggabungan) atau rake,
digunakan untuk menunjukkan

adanya dekomposisi.

Decision Points,
menggambarkan pilihan untuk
pengambilan keputusan, tru atau

false.
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Gambar

Keterangan

Swimlane, pembagian activity
diagram untuk menunjukkan

siapa melakukan apa




BAB Il1
METODE PENELITIAN

3.1 Lokasi Penelitian
Penulis melakukan penelitian tentang aplikasi Pembelajaran Huruf
Alfabet Melalui Gambar Hewan dengan Audio Berbahasa Inggris. Penelitian
dilaksanakan pada SD Negeri 1 Menteng yang beralamat JI. Yos Sudarso.
Aplikasi tersebut berisi tentang huruf alfabet dan gambar hewan dilengkapi
dilengkap dengan audio berbahasa Inggris.
3.2 Teknik Pengumpulan Data
Penulis menggunakan beberapa metode dalam melakukan penelitian
ini, yaitu:
a.  Studi Pustaka
Pada tahap ini penulis mengumpulkan beberapa penelitian yang
relevan seperti jurnal, proposal beserta buku-buku dari berbagai sumber
dengan tema yang hampir menyerupai tema penelitian penulis yang
nantinya akan dijadikan sebagai sumber referensi untuk proposal
penelitian yang sedang dilakukan pada SD Negeri 1 Menteng.
b.  Metode Dokumentasi
Pada tahap ini penulis mengambil data dari hasil dokumentasi
orang lain melalui situs resmi dan data yang didapat adalah gambar

hewan berdasarkan alfabet dari A - Z.
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c.  Metode Wawancara
Pada tahap ini penulis melakukan wawancara dengan memberikan
pertanyaan kepada narasumber mengenai pengenalan gambar hewan
berdasarkan huruf alfabet pada anak-anak usia 6 sampai 7 tahun, serta
mencari tahu apa saja nama hewan berdasarkan alfabet berbahasa
Inggris.
3.3 Analisis

3.3.1 Analisis Data

Analisis terhadap suatu sistem yaitu penguraian dari suatu sistem
informasi yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya dengan
maksud mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan-
permasalahan, kesempatan- kesempatan, hambatan-hambatan yang
terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga diusulkan
perbaikan-perbaikan (Wijaya, 2018).

Pada tahap analisis ini dilakukan observasi untuk menemukan
informasi yang berguna untuk pembuatan aplikasi pembelajaran huruf
alfabet seperti gambar dan audio berbahasa Inggris.

Tahap analisis ini dilakukan setelah tahapan perancangan sistem
dan sebelum proses desain sistem. Pada tahap analisis ini merupakan
tahap yang kritis dan sangat penting, karena jika terjadi kesalahan pada
tahap ini maka akan menyebabkan kesalahan pada tahap selanjutnya.

3.3.2 Analisis Proses
a. Metode Pembangunan Sistem
Dalam penelitian ini menggunakan metode Multimedia

Development Life Cycle sebagai metode untuk pembuatan aplikasi

pembelajaran huruf alfabet melalui gambar hewan.
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Tahapan metode MDLC dapat dilihat pada gambar 1.

’ 2. Design . /N
/ \ /3. Materiai \\
|1 Concepr '\ ; Collecting \
‘ﬂ":" r 1*:
\ 6. Distribution N 4. Assembly /
. 5. Testing 3% 4

Gambar 1. Metode MDLC

Sumber : Jurnal Online Informatika:2017

b. Tahapan metode pengembangan sistem Multimedia Development

Life Cycle adalah:

1) Concept

Pada tahap ini penulis menentukan tujuan dan siapa pengguna

program. Pada tahap ini, peneliti melakukan pengonsepan antara

lain untuk:

a)

b)

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini yaitu sebagai media
belajar anak dalam pengenalan hewan berdasarkan alfabet
dan audio berbahasa Inggris.

Pengguna dalam aplikasi ini dikhusus kan untuk anak usia
sekolah dasar yaitu mulai usia 6 sampai 7 tahun.
Mendeskripsikan  konsep aplikasi ini  mendukasikan
pengenalan hewan berdasarkan huruf alfabet dan audio

berbahasa Inggris yang akan dibangun.



2)

3)

4)

5)

6)
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Design

Desain yang akan dibuat mengunakan desain interface dari
tampilan menu aplikasi. Pada tahap ini juga dibuat perancangan
algoritma untuk aplikasi pembelajaran huruf alfabet melalui
gambar hewan dengan audio berbahasa Inggris.

Material

Pada tahapan ini, materi terkait bahan yang didapatkan dari buku
referensi, dan internet. Bahan pembuatan aplikasi yang
dikumpulkan adalah image atau gambar seperti gambar yang
akan digunakan sebagai background maupun dokumen dalam
manajamen proyek, suara yang akan digunakan sebagai intro.
Assembly

Pada tahapan ini, pembuatan aplikasi menggunakan Software
Android Studio, proses pembuatan aplikasi pembelajaran huruf
alfabet melalui gambar hewan dengan audio berbahasa Inggris
berdasarkan proses desain seperti desain tampilan awal, tampilan
menu alfabet, menu angka dan menu tentang.

Testing

Tahap testing dilakukan setelah selesai tahap assembly atau
pembuatan yaitu dengan menjalankan aplikasi/program dapat
dilihat apakah ada kesalahan atau tidak.

Distribution

Tahap distribution adalah tahap terakhir dimana aplikasi

disimpan dalam suatu media penyimpanan. Seperti hardisk yang
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sebelumnya sudah dijadikan file autoplay. Ini merupakan tahap
akhir dimana media telah siap untuk dioperasikan maupun
dipublikasikan.

3.3.3 Analisis Kelemahan Sistem

Metode yang digunakan penulis untuk mengindentifikasi masalah
yaitu analisis PIECES dalam perancangan pembelajaran huruf alfabet
melalui gambar hewan dengan media audio berbahasa inggris.

Analisis PIECES ini sangat penting untuk dilakukan sebelum
mengembangkan sebuah sistem informasi karena dalam analisis ini
biasanya akan ditemukan beberapa masalah utama maupun masalah yang
bersifat gejala dari masalah utama.

Analisis PIECES terdiri dari bebrapa aspek diantaranya yaitu :

a. Analisis Kinerja (Performance)

Dalam penyampaian materi pada sistem lama yaitu kurang
menarik dan membuat anak mudah bosan karna hanya
mengandalkan pengenalan huruf alfabet melalui gambar hewan
melalui media cetak yang ada dirumah. Karena anak memiliki
tingkat keinginan yang berbeda.

Dalam penyampaian materi pada sistem baru yaitu dengan
metode bermain akan menambah semangat murid untuk belajar
mengenal huruf alfabet melalui gambar hewan tersebut terdapat
gambar dan suara yang tentunya akan lebih mudah untuk

dipahami.
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b. Analisis Informasi (Information)

Dalam penyampaian materi pada sistem lama, materi yang
disampaikan orang tua masih menggunakan media buku, poster,
dan alat peraga lainnya yang dalam penyampaianya kurang
menarik minat anak belajar.

Dalam penyampaian materi pada sistem baru yaitu
pembelajaran berbasis android informasi yang diberikan
merupakan gabungan dari gambar, suara dan teks sehingga
informasi yang disampaikan akan lebih menarik dibandingkan
dengan poster atau buku.

c. Analisis Ekonomi (Economi)

Pada sistem lama biaya untuk pembelian poster atau
buku terbilang mahal karena poster atau buku tersebut lambat
laun akan kusam atau rusak.

Pada sistem baru biaya pengadaan sistem yang terjangkau,
karena sistem bersifat free atau gratis dan teknologi ini dapat
digunakan kapan pun.

d. Analisis Pengendalian (Control)

Media pembelajaran yang digunakan pada sistem yang lama
lebih banyak dikontrol oleh guru dan orang tua.

Pada sistem yang baru menggunakan media pembelajaran
interaktif yang bersifat multimedia dapat di control oleh guru,

orang tua dan anak.
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e. Analisis Efisien

Dalam sistem lama buku maupun alat bantu pembelajaran
seperti mainan peraga (buku dan poster) dan spidol bisa rusak
dan habis.

Pada sistem baru media pembelajaran yang dibuat tidak akan
rusak walaupun akan digunakan dalam jangka waktu yang lama
atau berulang — ulang.

f. Analisis Pelayanan (Services)

Pada pembelajaran sistem lama mengunakan alat bantu
poster membangkitkan semangat anak dalam belajar mengenal
huruf alfabet melaui gambar hewan dengan media audio
berbahasa Inggris.

Pada sistem pembelajaran yang baru menggunakan
pengajaran multimedia yang interaktif membantu semangat
belajar anak dalam pembelajaran huruf alfabet melalui gambar
hewan dengan media audio berbahasa Inggris.

Dari analisis permasalahan tersebut dapat disimpulkan bahwa diperlukan
media pembelajaran tambahan dalam proses pembelajaran huruf alfabet
melalui gambar hewan dengan media audio berbahasa Inggris.
3.3.4 Analisis Kebutuhan
Kebutuhan dari sistem haruslah disesuaikan dengan kondisi dan
kemampuan pengguna, maka dari itu penulis yang juga adalah sebagai
pembangun program ikut serta melibatkan pengguna dalam mencari dan

menganalisis kebutuhan-kebutuhan sistem yang menunjang dalam
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proses perancangan aplikasi pembelajaran huruf alfabet melalui gambar
hewan dengan audio berbahasa Inggris berbasis Android. Adapun
kebutuhan sistem yang diperlukan itu sebagai berikut :
a. Kebutuhan Perangkat Keras
1) Laptop
Dalam kebutuhan perangkat keras (Hardware) yang
penulis gunakan dalam pembuatan aplikasi seperti pada tabel 5.

Tabel 5. Spesifikasi perangkat keras Laptop

No | Perangkat Keras Spesifikasi

1 Type Acer One 14 (Z1402)
2 Processor Intel HD Graphics
3 Grafik NVIDIA GEFORCE
3 Memory 500 GB

4 RAM 8 GB

2) Smartphone
Dalam kebutuhan perangkat keras (Hardware) yang
penulis gunakan untuk testing aplikasi seperti pada tabel 6.

Tabel 6. Spesifikasi perangkat keras Smartphone

No | Perangkat Keras Spesifikasi
1 Type Redmi Note 7
2 Processor Octa Core (4x 2.2 GHz

Kryo 260, dan 4x 1.8
GHz Kryo 260)

3 Grafik NVIDIA GEFORCE




No | Perangkat Keras Spesifikasi
3 Memory 32 GB
4 RAM 3GB

b. Kebutuhan Perangkat Lunak

C.
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Perangkat Lunak (Software) dalam aplikasi ini yang
digunakan seperti pada tabel 7.
Tabel 7. Spesifikasi perangkat lunak
No | Perangkat Lunak Fungsi
1 Android Studio | Sebagai Perangkat

lunak dalam pembuatan

aplikasi berbasis
Android

2 JDK Sebagai aplikasi
pendukung dalam
mengembangkan

aplikasi berbasis java

Kebutuhan Informasi

Di

dalam kebutuhan

informasi

penulis membutuhkan

informasi melalui buku-buku, jurnal dan belajar langsung dengan

narasumber yang dapat dijadikan referensi untuk aplikasi ini.

a. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Beberapa hal yang dilakukan dalam tahap ini adalah:
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1) Mengumpulkan poster dan gambar-gambar yang

berhubungan tentang pengenalan hewan berdasarkan
huruf alfabet dapat dilihat pada gambar 2, 3, dan 4 terus
untuk selengkap bisa dilihat Lampiran 1.

Untuk kategori Hewan Huruf A

Gambar 2. Angsa pada menu A
https://www.idntimes.com/science/discovery/dewi-

8/fakta-angsa-exp-clc2/1

Gambar 3. Anjing pada menu A

https://www.tribunnews.com/reqional/2021/05/02/viral
-10-anjing



https://www.idntimes.com/science/discovery/dewi-8/fakta-angsa-exp-c1c2/1
https://www.idntimes.com/science/discovery/dewi-8/fakta-angsa-exp-c1c2/1
https://www.tribunnews.com/regional/2021/05/02/viral-10-anjing
https://www.tribunnews.com/regional/2021/05/02/viral-10-anjing
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Gambar 4Aam pada menu A

https://www.liputan6.com/lifestyle/read/4525215/6-cara-
mudah-memelihara-ayam-jantan-agar-tumbuh-sehat-dan-aktif

2) Mengumpulkan file-file musik dan suara yang akan

digunakan untuk kelengkapan aplikasi.

Gambar 5. File audio nama hewan pada aplikasi

Pembuatan (assembly)

Pada tahap ini penulis memulai membuat aplikasi
pembelajaran, menu, memasukan gambar, serta membuat
berbagai animasi dan komponen-komponen seperti navigasi

menggunakan Android Studio.


https://www.liputan6.com/lifestyle/read/4525215/6-cara-mudah-memelihara-ayam-jantan-agar-tumbuh-sehat-dan-aktif
https://www.liputan6.com/lifestyle/read/4525215/6-cara-mudah-memelihara-ayam-jantan-agar-tumbuh-sehat-dan-aktif

C.

d.

3.4 Desain Sistem
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Pengujian (testing)

Pada tahap ini penulis menguji aplikasi yang telah
dibuat. Dengan tujuan untuk melihat apakah aplikasi berjalan
dengan yang diinginkan ataukah masih terdapat eror pada
aplikasi. Pada tahap ini, dilakukan pengujian menggunakan
blackbox testing. Metode blackbox ini merupakan pengujian
program berdasarkan fungsi dari program. Tujuan dari
metode blackbox testing ini adalah untuk menemukan
kesalahan fungsi pada program.

Distribusi (distribution)

Pada tahap ini penulis melakukan distribusi aplikasi terhadap
pengguna (user). Pada tahap ini juga bertujuan untuk
mengetahui  jalannya aplikasi pada  masing-masing

smarthphone pengguna dengan berbagai versi yang berbeda.

UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa untuk

menentukan, visualisasi, kontruksi dan mendokumentasikan artifact. UML

merupakan sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan

perangkat lunak yang dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman

berorientasi objek.
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3.4.1 Desain Proses
a. Use Case Diagram

Use Case Diagram disini merupakan gambaran dari user

yang menggunakan sistem dan perilaku user terhadap sistem.

Use Case Pembetan Hu* Aoet el Gambar Hemen Desgan Mediz Ao Bt bggrs

@ /\m@'i ------------ *m‘ £ NamaHovan yangdipih e (Gambar Hosian dan Audio Berbahasa Ingari

/
/
/
/

1 - ___J@L_)@> Menanplkan Profi Pehuat Aplas

User

HC

| Kelnar |

p—y

Gambar 6. Use Case Diagram
Dari use diagram di atas, dijelaskan ketika pengguna

memilih menu mulai pada aplikasi, pengguna langsung menuju ke
tampilan utama dimana akan muncul pilihan menu alfabet, tentang
dan keluar. Kemudian pada setiap pilihan menu yang disajikan ada
menu khusus lainnya yang sesuai berdasar pilihan menu utamanya.
b. Activiy Diagram

Activity Diagram merupakan gambaran alur proses atau cara

kerja sistem. Pada diagram ini digambarkan aktivitas-aktivitas apa
saja yang dikerjakan oleh sebuah sistem dapat di lihat pada tabel 8.

1. Menu Alfabet

Pada Tampilan menu alfabet ketika menekan menu mulai
maka pengguna akan masuk ke tampilkan menu utama pada

aplikasi dan akan muncul pilihan menu alfabet setelah itu akan
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muncul tampilan list kategori alfabet, akan muncul pilihan

menu nama hewan, dan langsung menuju tampilan informasi

berupa gambar dan audio berbahasa Inggris.

Tabel 8. Activity diagram tampilan menu alfabet

Me

nu Alfabet

Pengguna

Aplikasi

o
|

[ Membuka aplikasi ]—

[
[

T

|

Y

]_

Memilih button dimenu
Alfabet

Memilih button dimenu
nama Hewan

——b[ Menampilkan list Alfabet ]

Menampilkan menu
utama pada aplikasi

mEEE

e

I | Menampilkan nama Hewan ]

Menampilkan layout
kategori nama Hewan,
Gambar Hewan dan
Audio Berbahasa Inggris

O,




2. Menu Tentang
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Pada tampilan ini menampilkan informasi tentang pembuat

aplikasi agar tidak terjadi duplikat pada pembuatan aplikasi

dan informasi tentang aplikasi dapat dilihat pada tabel 9.

Tabel 9. Tampilan Informasi aplikasi beserta pembuat aplikasi

Menu Tentang

Pengguna

Aplikasi

l

/

Pilih button dimenu
Tentang

-

[ Membuka aplikasi ]——> [

Menampilkan menu
utama pada aplikasi

[

Menampilkan
tentang aplikasi

I
O,

3. Flowchart System

Adapun flowchart system pada pembelajaran huruf alfabet

melalui gambar hewan dengan audio berbahasa Inggris berbasis

android dapat dilihat pada gambar sebagai berikut.



Start

Tidak

Pemilih
Alfabet

Keluar

Memilih MenamPilkan
Nama Profil
Hewan Aplikasi
Y
Menampilkan

Gambar hewan dan
Audio Nama Hewan
Berbahasa Inggris

Memilih
Hewan

Gambar 7. Flowchart aplikasi Pembelajaran Huruf Alfabet
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3.4.2 Desain Perangkat Lunak

a. Splash Screen

Tampilan awal pada aplikasi yang menunjukan logo.

(=2 ST\

)

Logo Alfabet

- =

Gambar 8. Tampilan splash screen aplikasi.




b. Tampilan utama / Home Screen.
Pada tampilan utama aplikasi ada beberapa pilihan button

Yaitu alfabet, tentang dan keluar jika menekan tombol.

(ESR_—°__FEr\

Alfabet

Tentang

- =

Gambar 9. Tampilan utama / Home Screen



c. Tampilan Huruf Alfabet.
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Aplikasi ini menampilkan pilihan alfabet, jika di klik langsung ke

nama hewan pada smarphone yang ingin di lihat informasinya oleh

pengguna berupa gambar hewan serta audio berbahasa Inggris.

>

(— =—o J)

o

IS0 I N I N
el = =l
K I
IEH B N
IEH I I
0 I I I N
0 I T I
=]

=

Gambar 10. Tampilan daftar alfabet
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d. Tampilan Nama Hewan
Aplikasi ini menampilkan pilihan nama hewan, seperti icon pada
smarphone yang ingin di lihat informasinya oleh pengguna berupa

gambar hewan serta audio berbahasa Inggris.

=)

&)

| NAMA HEWAN I

| NAMA HEWAN I

| NAMA HEWAN I

| NAMA HEWAN I

> =

Gambar 11. Tampilan daftar nama hewan




e. Tampilan Gambar Hewan serta Audio Berbahasa Inggris jika
menekan salah satu tombol nama Hewan.

@O®

audio nama hewan berbahasa inggris

\ N

Gambar 12.Tampilan gambar hewan berdasarkan huruf alfabet
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f.  Tampilan menu tentang aplikasi ketika mengklik menu tentang.

(R = __PERa

Tentang Profil Aplikasi

Gambar 13. Tampilan layar tentang
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil
4.1.1 Implementasi Program

Implementasi merupakan suatu tahapan yang menjelaskan mengenai
hasil uji coba sistem serta tahap perkembangan rancangan menjadi kode
program dan menjalankan kode program agar aplikasi dapat berjalan
sesuai rancangan sebagaimana diharapkan dapat berjalan dengan baik.
Dalam implementasi program software yang di gunakan adalah Android
Studio. Android Studio merupakan Integrated Development Environment
(IDE) resmi vntvk pengembangan aplikasi android berdasarkan IntelliJ
IDEA,) vyang digunakan sebagai aplikasi pendukung dalam
mengembangkan aplikasi berbasis java.

Pada pembuatan aplikasi, penulis mengacu pada beberapa referensi
buku-buku dan tutorial yang didapat dari berbagai sumber yang ada di
youtube. Dengan tampilan aplikasi yang dapat dilihat pada gambar
dibawah ini :

a. Tampilan Splash Screen
Splash Screen merupakan tampilan loading pertama kali

ketika aplikasi android dibuka/dijalankan seperti pada gambar 83.

45
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Pembelsgaran Hutf Alfabet Melalui G

Gambar 14. Tampilan layar Splash Screen

Pada Gambar 14 menampilkan Splash Screen yaitu tampilan
pembuka saat aplikasi dijalankan dengan durasi selama 1500 Millis
(1,5 detik) dan langsung masuk ke halaman selanjutnya. Tahapan-
tahapan dalam pembuatan spla shcreen yaitu siapkan gambar dalam
bentuk PNG atau JPG untuk dijadikan splash screen. Buka aplikasi
android studio kemudian buat activity baru dalam folder layout.

Activity merupakan sebuah class yang menghandle sebuah
halaman user interface pada aplikasi android. Setelah pembuatan
activity berhasil akan muncul tampilan activity_main.xml dan
mainactivity.java. Activity_main.xml untuk mengatur tampilan
halaman user interface dan mainactivity.java untuk memasukan
script sebagai pemanggilan program dan tampilan pada
activity_main.xml. Kemudian untuk membuat tampilan interface
pada aplikasi yang ingin dibuat sebagai splah screen dengan
menggunakan source code “<imageview” untuk memasukan

gambar pada activity_main.xml.
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b. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama ini merupakan tampilan utama untuk

memanggil seluruh tampilan lainnya seperti pada gambar 15.

A4

Pembelajaran Hund Alfabet Melaksi Gam

Man

~

ALFABET
TENTANG |

00
KELUAR 5@
—" 50

Gambar 15. Tampilan menu utama

Pada Gambar 15 tampilan menu utama dari aplikasi
pembelajaran huruf alfabet melalui gambar hewan dengan media
audio berbahasa Inggris berbasis android. Pada tampilan interface
ini ada tiga button pilihan yaitu button alfabet, button tentang dan
button keluar.

Tahapan-tahapan dalam pembuatan tampilan menu utama
buat activity baru dalam folder layout. Siapkan gambar untuk
background interface dengan menggunakan source code
“<imageview”. Kemudian buat tombol button di bagian
activity_main.xml, untuk pembuatan button ada dua cara pertama
menggunakan cara drag and drop pada tampilan design, kedua
dengan memasukan source code “<Button” dalam menu code yang

tersedia. Setelah itu atur posisi setiap button sesuai keinginan.
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c. Tampilan menu alfabet
Tampilan menu alfabet merupakan tampilan yang berisikan

button-button pilihan alfabet seperti pada gambar 16.

a

& Pembelajaran Huruf Alfabet Melal

eS|
EEH
L]
P
s

Gambar 16. Tampilan menu alfabet

Pada Gambar 16 tampilan menu alfabet dari aplikasi
pembelajaran huruf alfabet melalui gambar hewan dengan media
audio berbahasa Inggris berbasis android. Pada tampilan interface
ini ada dua puluh enam dari a - z.

Tahapan-tahapan dalam pembuatan tampilan menu alfabet
buat activity baru dalam folder layout. Siapkan gambar untuk
background interface dengan menggunakan source code
“<imageview”. Kemudian buat dua puluh enam tombol button di
bagian activity_main.xml. Sisa button yang ada dibuat dengan cara

yang sama seperti button-button pada umumnya.
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d. Tampilan menu nama hewan
Tampilan menu nama hewan merupakan tampilan yang

berisikan button-button pilihan nama hewan seperti pada gambar 17.

A}

& Pembelgjaran Huruf Alfabet Metal

ANGSA

ANJING

AYAM

Gambar 17. Tampilan menu nama hewan

Pada Gambar 17 tampilan menu nama hewan dari aplikasi
pembelajaran huruf alfabet melalui gambar hewan dengan media
audio berbahasa Inggris berbasis android. Pada tampilan interface
ini sesuai nama hewan pada huruf alfabet.

Tahapan-tahapan dalam pembuatan tampilan menu alfabet
buat activity baru dalam folder layout. Siapkan gambar untuk
background interface dengan menggunakan source code
“<imageview”. Kemudian buat button di bagian activity_main.xml.
Sisa button yang ada dibuat dengan cara yang sama seperti button-

button pada umumnya.



e. Tampilan gambar hewan dan audio berbahasa Inggris

f.
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Tampilan gambar hewan dan audio berbahasa Inggris

merupakan tampilan yang akan menampilkan gambar hewan dan

audio nama hewan berbahasa Inggris seperti pada gambar 18.

a

€ Pembelajaran Huruf Alfabet Melal

ANGSA

D

{
_

Gambar 18. Tampilan gambar hewan dan audio berbahasa Inggris

Tampilan Tentang

Tampilan tentang merupakan tampilan yang berisikan profil

informasi aplikasi tersebut seperti pada gambar 19.

Pada aplikasi ini terdapat menu
alfabet yang digunakan sebagai
ik lrund berbah

Inggris berdasarkcan garmbar hewan.
Aplikasi ini ditujukan untuk anak

bagai sarana an
berbasis multimedia interaktif

Gambar 19. Tampilan tentang
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Pada Gambar 19 tampilan tentang ini menampilkan informasi
singkat tentang aplikasi. Tahapan-tahapan dalam pembuatan
tampilan tentang buat activity baru dalam folder layout pada aplikasi
android studio kemudian tentang aplikasi. untuk Source code yang
digunakan dalam tampilan tentang ini menggunakan “<Textview ”
dan “<LinearLayout” untuk mengatur jarak tulisan.

4.1.2 Pengujian Sistem dan Uji Coba

Pada umumnya terdapat dua macam teknik pengujian yaiu white
box testing dan black box testing. Pengujian white box testing lebih
menitik beratkan pada struktur internal (source code) program, dimana
setiap baris kode yang akan di compile atau di cek satu persatu untuk
mengetahui apakah masih tejadi eror atau tidak. Pengujian black box
testing tidak terlalu memperhatikan struktur internal (source code)
program, tetapi lebih menitik beratkan kepada kesalahan program. Pada
pembelajaran huruf alfabet melalui gambar hewan dengan media audio
berbahasa Inggris digunakan pengujian black box testing dan pengujian
beta.

Pengujian pertama dilakukan menggunakan black box testing.
Tujuan dari metode black box testing ini adalah untuk menemukan
kesalahan fungsi pada program (Afrianto & Furgon, 2018). Pengujian

black box dapat dilihat pada tabel 10.



Table 10. Hasil Uji Black Box
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.. e Hasil yang Hasil
Pengujian Skenario Uji diharapkan Pengujian
1 2 3 4
Membuka dan | Sentuh logo | Aplikasi akan
memulai aplikasi | aplikasi pada | terbuka dan
smarphone yang | menampilkan
telah di install | splash screen
aplikasi dan masuk ke
pembelajaran menu utama Sesuai
huruf alfabet
melalui  gambar
hewan  dengan
media audio
berbahasa Inggris
berbasis android
Button Alfabet | Sentuh  Button | Aplikasi akan
alfabet pada | membuka
halaman  menu | menu alfabet
utama serta .
. Sesuai
menampilkan
pilihan
beberapa
huruf alfabet
Button Tentang | Sentuh  Button | Aplikasi akan
alfabet pada | membuka
halaman  menu | halaman
utama tentang profil
pembuat Sesuai
aplikasi serta
tujuan di
buatnya
aplikasi
Button Keluar Sentuh Button | Aplikasi akan
keluar pada | keluar  dari .
o Sesuali
halaman  menu | aplikasi
utama aplikasi
Sentuh Button | Aplikasi akan
@ Kembali pada | membuka
halaman Alfabet | halam menu Sesuai
utam pada
aplikasi
Button A Sentuh Button A | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan

pada aplikasi
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.. - Hasil yang Hasil
Pengujian Skenario Uji diharapkan Pengujian
1 2 3 4

Button B Sentuh Button B | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button C Sentuh Button C | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button D Sentuh Button D | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button E Sentuh Button E | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button F Sentuh Button F | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button G Sentuh Button G | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button H Sentuh Button H | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button | Sentuh Button 1 | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button J Sentuh Button J | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan

pada aplikasi
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.. - Hasil yang Hasil
Pengujian Skenario Uji diharapkan Pengujian
1 2 3 4

Button K Sentuh Button K | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu
nama hewan
pada aplikasi
Button L Sentuh Button L | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button M Sentuh Button M | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button N Sentuh Button N | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button O Sentuh Button O | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button P Sentuh Button P | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button Q Sentuh Button Q | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button R Sentuh Button R | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button S Sentuh Button S | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan

pada aplikasi
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.. - Hasil yang Hasil
Pengujian Skenario Uji diharapkan Pengujian
1 2 3 4

Sentuh Button T | Aplikasi akan
Button T pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button U Sentuh Button U | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button V Sentuh Button V | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button W Sentuh Button W | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button X Sentuh Button X | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button Y Sentuh Button Y | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Button Z Sentuh Button Z | Aplikasi akan
pada halaman | membuka
menu alfabet halam menu Sesuai
nama hewan
pada aplikasi
Sentuh icon audio | Aplikasi akan
pada aplikasi mengeluarkan
audio nama .
Sesuai
hewan
berbahasa

Inggris
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Dari hasil pengujian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sistem
sudah dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Jadi, secara

fungsional sistem sudah dapat menghasilkan keluaran yang diharapkan.

4.1.3 Manual Program
Untuk jalankan aplikasi “Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui

Gambar Hewan Dengan Media Audio Berbahasa Inggris”, pengguna

harus mengerti terlebih dahulu dalam mengoperasikan sistem android

sehingga pengguna dapat menjalankan aplikasi dengan lebih mudah
dipahami. Berikut Langkah-langkah dalam menjalankan aplikasi

“Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan Media

Audio Berbahasa Inggris”:

a. Tap atau sentuh icon aplikasi pembelajaran pada perangkat android

b. Tampilan layar splash screen akan muncul dengan bertuliskan
Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan Media
Audio Berbahasa Inggris dengan layar android.

c. Kemudian user akan masuk pada halaman utama yang terdiri dari 3
menu yaitu alfabet, tentang dan keluar.

d. Ketika user memilih menu alfabet maka akan masuk pada tampilan
menu alfabet, jika memilih salah satu huruf alfabet maka akan
menampilkan gambar hewan dan audio nama hewan berbahasa
Inggris, jika memilih menu tentang akan menampilkan rincian
deskripsi tentang aplikasi dan jika memilih menu keluar akan keluar

dari aplikasi.
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4.1.4 Manual Intalasi

Pada bagian ini, penulis akan menjelaskan langkah-langkah
dalam melakukan installasi pembelajaran hururf alfabet melalui gambar
hewan pada perangkat user berbasis android dengan benar, adapun
langkah-langkahnya sebagai berikut:

a. Copy file “apk” ke SD card smartphone Android melalui kabel data
USB, buetooth atau dengan media pengirim file 62 lainnya.

b. Tap atau sentuh “apk” maka proses installasi aplikasi pembelajaran
akan berjalan.

4.2 Pembahasan

4.2.1 Pembahasan

Dalam listing program ini akan dijelaskan beberapa kode
program yang ada dalam aplikasi “pembelajaran huruf alfabet melalui
gambar hewan dengan media audio berbahasa Inggris. Listing program
yang penulis bahas adalah beberapa kode program dari masing-masing
menu yang ada dalam aplikasi menggunakan bahasa pemrograman
JAVA. Semua script program disimpan dalam satu folder dengan nama
Pembelajaran Huruf Alfabet.
a. Listring program menu utama aplikasi pembelajaran

Pada gambar 20 merupakan source code dari menu utama

aplikasi pembelajaran, source code dapat dilihat pada gambar 20.
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alfabet = (Button) findViewById(R.id.alfabet);
tentang (Button) findViewById(R.id.tentangqg);
keluar (Button) findViewById(R.id.keluar);

alfabet.setOnClickListener (new

View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
Intent intent = new Intent(

MainActivity.this, MenuALFABET.class);
startActivity (intent);
}
)i

tentang.setOnClickListener (new

View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
Intent intent = new

Intent (MainActivity.this, TENTANG.class);
startActivity (intent);
}
) ;

keluar = (Button) findViewById(R.id.keluar);
keluar.setOnClickListener (new
View.OnClickListener () {
@Override

public void onClick (View view) {
showDialog () ;
}
1)

Gambar 20. Script program menu alfabet

Dari script diatas dapat dilihat bahwa terdapat 3 menu yaitu alfabet,
tentang, keluar yang terdapat pada baris ke 21 - 41. Terdapat
MainActivity pada setiap button yang mengarah pada activity di
masing-masing menu pada tampilan utama.
Listing program menu alfabet

Listing program pada menu alfabet dapat dilihat pada gambar

21 seperti dibawah.
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packagecom.example.pembelajaranhurufalfabetmelaluigambarhew
andenganmediaaudioberbahasainggris;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

public class MenuALFABET extends AppCompatActivity {

private Button a, b, c,d, e, f, g, h,i,j, k,I,m,n,0,p,q,r,5s,t,u,v,
Wl Xl yI Z;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedlinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_menu_alfabet);
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);
a = (Button) findViewByld(R.id.a);
a.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent(MenuALFABET.this,
MainActivityA.class);

startActivity(intent);

H:

Gambar 21. Listing program menu

Dari gambar 21 dapat dijelaskan bahwa terdapat script fumgsi
“setOnClickListener” yang merupakan button alfabet dari huruf A,
begitupun juga sama dengan button lainnya hingga huruf Z. Fungsi
tersebut berfungsi untuk menampilkan halaman nama hewan

berdasarkan huruf alfabet yang dipilih oleh pengguna.
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Listing program menu nama hewan
selanjutnya terdapat script menu nama hewan yang merupakan
halaman pada saat pengguna memilih huruf alfabet. Menu nama

hewan berdasarkan huruf alfabet dapat dilihat pada gambar 22.

public class MainActivityA extends AppCompatActivity {
private Button angsa, anjing, ayam;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main_activity);
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);
angsa = (Button) findViewByld(R.id.angsa);
anjing = (Button) findViewByld(R.id.anjing);
ayam = (Button) findViewByld(R.id.ayam);
angsa.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent( MainActivityA.this,
ANGSA.class);

startActivity(intent);

Gambar 22. Listing program menu nama hewan

Pada gambar 22 merupakan daftar hewan yang terdapat
pada salah satu button alfabet yaitu pada button huruf A. Dari

listing program diatas terdapat id dari daftar hewan huruf A.
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d. Listing program audio nama hewan berbahasa Inggris
Pada gambar 23 terdapat listing program untuk memanggil

audio nama hewan berbahasa Inggris.

public class ANGSA extends AppCompatActivity {
ImageButton goose;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);
goose = (ImageButton) findViewByld(R.id.goose);

final MediaPlayer mp = MediaPlayer.create(ANGSA.this,
R.raw.angsa);

goose.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
if (mp.isPlaying()) {
mp.pause();
else {

mp.start();

Gambar 23. Listing program pemanggilan audio nama hewan

Dapat dilihat pada gambar 23 terdapat script “MediaPlayer.create”
untuk memanggil suara berdasarkan nama hewan yang dipilih oleh

pengguna.
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4.2.2 Pembahasan Interface
a. Interface Menu Utama
Pada halaman utama terdapat 3 menu dan background. Halaman

utama pada aplikasi dapat dilihat pada gambar 24.

Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Ga

ALFABET

_ KELUAR

Gambar 24. Interface halaman utama

b. Interface Menu Alfabet
Dalam menu alfabet terdapat 26 huruf alfabet. Interface pada

menu alfabet tersebut dapat dilihat pada gambar 25.
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«

Gambar 25. Interface menu alfabet

Pengguna dapat memilih salah satu huruf alfabet yang terdapat dalam
menu alfabet. Pada menu huruf alfabet tersebut terdapat daftar hewan
berdasarkan huruf alfabet yang di pilih oleh user.

Menu nama hewan

Menu nama hewan tersebut dapat dilihat pada gambar 26.

ns @ ) |

Pembelajaran Huruf Alfabet Melal...

ANGSA

ANJING

AYAM

Gambar 26. Menu hewan pada huruf A
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Ketika pengguna memilih salah satu dari ke 3 daftar hewan tersebut
maka akan menampilkan gambar hewan dan suara dari nama hewan

dengan dengan berbahasa Inggris.

Audio nama hewan berbahasa Inggris

Pada gambar 27 terebut terdapat button audio untuk menampilkan
audio bahasa Inggris dari menu hewan yang dipilih dan terdapat gambar
yang menujukkan hewan tersebut.

AN

€« Pembelajaran Huruf Alfabet Melal...

2

ANGSA

Gambar 27. Tampilan hewan pada huruf A

Interface Tentang

Pada menu tentang aplikasi terdapat keterangan yang
menjelaskan kegunaan dari aplikasi (Pembelajaran Huruf Alfabet
Melalui Gambar Hewan Dengan Media Audio Berbahasa Inggris).

Tampilan tentang dapat dilihat pada gambar 28.
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“ Pembelajaran Huruf Alfabet Melal...

Gambar 28. Tampilan tentang aplikasi
Interfaace Keluar
Pada menu keluar terdapat pop up pertanyaan untuk keluar dari aplikasi

setelah pengguna memilih menu keluar. Interface menu keluar dapat

dilihat pada gambar 29.

A Keluar dari Aplikasi?

Apaksh Anda Ingin Keluar?

Gambar 29. Tampilan Keluar

Pada gambar diatas dapat dilihat bahwa ketika pengguna memilih
“TIDAK” maka kan kembai pada halaman utama aplikasi namun jika
pengguna memilih “YA” maka pengguna akan keluar dari aplikasi

tersebut.
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4.2.3 Pembahasan hasil Responden
Pada pembahasan hasil reponden menggunankan pengujian beta yang

merupakan pengujian secara objektif, dimana dilakukan pengujian dengan
menggunakan kuesioner yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan aplikasi
terhadap pengguna.

Pengujian ini dilakukan dalam bentuk kuesioner yang diberikan kepada
10 responden yang meliputi siswa siswi SDN 1 Menteng beserta guru dari
sekolah dasar tersebut melalui selebaran yang dibagikan langsung kepada
guru dan siswa siswi. Penyebaran kuesioner tersebut bertujuan untuk
mengetahui apakah aplikasi yang diinstal pada perangkat android dengan
versi yang berbeda dapat berjalan dengan baik. Berdasarkan data yang
dihasilkan dari kuesioner, dilakukan perhitungan menggunakan skala likert.
Nilai skor maksimum dapat dilihat pada tabel 2.
Dalam melakukan pencarian presentase dari masing-masing jawaban dapat

menggunakan rumus sebagai berikut :

Adapun untuk kriteria skor dapat dilihat pada tabel 11.

Tabel 11. Kriteria Skor

Kategori Jawaban Keterangan
0% - 20% Sangat Tidak Baik
21% - 40% Kurang Baik
41% - 60% Cukup Baik
61% - 80% Baik

81% - 100% Sangat Baik
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Berikut data hasil pengolahan dari kelima pernyataan kuesioner adalah
sebagai berikut:
a. Pernyataan pertama
Informasi yang disediakan oleh aplikasi ini mudah dimengerti.
Tabel penggolahan pernyataan pertama dapat di lihat pada
tabel 12.

Table 12.Pengolahan pernyataan pertama

Sangat
Setuju S d 45
Setuju 4 1 4
Cukup
1 Setuju 3 0 0
0,
Ku rang 2 0 0 98%
Setuju
Sangat
Tidak 1 0 0
Setuju
Jumlah 10 49




b. Pernyataan Kedua

Audio nama hewan berbahasa Inggris dapat di dengar dengan

baik.

Tabel penggolahan pernyataan pertama dapat di lihat pada

tabel 13.

Tabel 13. Pengolahan pernyataan Kedua

Sangat
Setuju > 6 30
Setuju 4 4 16
Cukup
2 Setuju 3 0 0
Kurang
Setuju 2 0 0
Sangat
Tidak 1 0 0
Setuju
Jumlah 10 46

92%
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c. Pernyataan Ketiga
Aplikasi ini dapat dengan mudah dipelajari.
Tabel penggolahan pernyataan pertama dapat di lihat pada
tabel 14.

Tabel 14. Pengolahan pernyataan Ketiga

Sangat
Setuju > > 25
Setuju 4 5 20
Cukup
3 Setuju 3 0 0
Kurang 90%
- 2 0 0
Setuju
Sangat
Tidak 1 0 0
Setuju
Jumlah 10 45




d. Penyataan Empat

Penggunaan menu atau fitur aplikasi mudah di gunakan.
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Tabel penggolahan pernyataan pertama dapat di lihat pada

tabel 15.

Tabel 15. Pengolahan pernyataan Keempat

Sangat
Setuju ° 3 15
Setuju 4 7 28
Cukup 3 0 0
4 Setuju
Kurang
Setuju 2 0 0
Sangat
Tidak 1 0 0
Setuju
Jumlah 10 43

86%
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e. Pernyataan Lima
Tidak terjadi nya masalah pada button saat di klik.
Tabel penggolahan pernyataan pertama dapat di lihat pada
tabel 17.

Tabel 16. Pengolahan pernyataan Kelima

Sangat

Setuju ° ° 25

Setuju 4 4 15

Cukup 3 1 3
5 Setuju

Kura_ng 5 0 0 86%

Setuju

Sangat

Tidak 1 0 0

Setuju

Jumlah 10 43

Berdasarkan hasil responden dari lima pernyataan tersseut
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran huruf alfabet melalui
gambar hewan dengan media audio berbahasa Inggris berada pada
kategori yang baik karena rata — rata dari presentase kelima
pernyataan tersebut adalah 91.2%. Adapun perhitungan secara

keseluruhan pengolahan skala — likert dapat dilihat pada tabel 17.



Tabel 17. Pengolahan skala nilai

1 98% Sangat Baik

2 90% Sangat Baik

3 96% Sangat Baik

4 86% Sangat Baik

5 86% Sangat Baik
e P




BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penerapan atau implementasi Aplikasi tersebut
dapat diambil kesimpulan terhadap pembuatan “Aplikasi Pembelajaran

Huruf Alfabet” yang bermanfaat untuk siswa siswi SDN 1 Menteng

khususnya sebagai media belajar mengenal nama hewan dengan menyebut

Bahasa Inggris yaitu sebagai berikut:

a. Dalam penelitian ini telah dihasilkan sebuah aplikasi yaitu
“Pembelajaran Huruf Alfabet” dengan menggunakan Android Studio
dengan menerapkan metode pengembangan Multimedia Development
Life Cycle yang bermanfaat untuk pembelajaran siswa sekolah dasar
pada SDN 1 Menteng.

b. Berdasarkan pengujian pada masing-masing perangkat android yang
berbeda, aplikasi ini dapat dijalankan pada perangkat android minimal
versi 4.4 KitKat hingga versi android yang lebih tinggi.

c. Berdasarkan pengujian black box yang telah dilakukan oleh pengguna
dapat disimpulkan bahwa semua system pada aplikasi ini dapat berjalan
dengan baik dan telah diuji pada beberapa perangkat android dari versi
tertinggi.

d. Berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan terhadap 10 orang
responden dapat disimpulkan bahwa aplikasi pengenalan huruf alfabet

ini berada pada kategori penilaian sangat baik karena memiliki nilai
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persentase 91,2%. Jadi aplikasi ini dinilai sangat baik sebagai media

pengenalan huruf alifabet.
5.2 Saran
Aplikasi yang dibuat ini masih dapat dikembangkan sesuai dengan
keperluan pembelajaran pada anak-anak diantaranya :
a. Memperbanyak daftar nama hewan dengan lebih bervariasi lagi.
b. Melengkapi dengan audio suara hewan masing - masing.
c. Penambahan Nama Hewan dilakukan melalui aplikasi langsung tidak

membongkar source code programnya
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Lampiran



Lampiran 1. Daftar Nama Hewan Sesuaikan Alfabet

Untuk Kategori Hewan B Untuk Kategori Hewan C

Buaya pada menu B Capung pada menu C



Cendrawasih pada menu C Cumi - Cumi pada menu C Domba pada menu D

Untuk Kategori Hewan D Untuk ketagori Hewan E

icak pada menu C - Dara pada menu D Elang pada menu E



Untuk Kategori Hewan F

4 e VI % IETS
Flaminggo pada menu F Garuda pada menu G Gurita pada menu G

Untuk Kategori Hewan G Untuk kategori Hewan H

Gajah pada menu G Gorila pada menu G Hamster pada menu H



Untuk Kategori Hewan | Untuk kategori Hewan J

Hiu pada menu H Ikan pada menu | Jangrik pada menu J



Kakatua pada menu K Kangguru pada menu K Kelelawar pada menu K



Untuk kategori Hewan L

Kepiting pada menu K Lalat pada menu L

Kucing pada menu K Lebah pada menu L Lumba - Lumba pada menu L



Untuk kategori M

q e —
- 1/‘ -
v
I

Musang padmenu M Nyamuk pada menu N

Untuk kategori N Untuk kategori Hewan O

Monyet pada menu M Nila pada menu N Onta pada menu O



Orang Utan ad o)

Untuk kategori Hewan P

Panda pada Menu P Quangga pada menu Q Quahog pada menu Q



Untuk kategori Hewan R

Rusa ada menu R

Untuk kategori Hewan S

Qoull pada menu Q Rayap pada Menu R Sapi pada menu S



Siput pada menu S
Untuk kategori Hewan T

Singa pada menu S Tawon pada menu T Tokek pada menu T
Untuk kategori Hewan V



Untuk kategori Hewan V

Tupai pada menu T

Untuk kategori Hewan U Untuk kategori Hewan W

Ubur - Ubur pada menu U Ular pada menu U Walet pada menu W



Untuk kategori Hewan X Untuk kategori Hewan Z

-

Xenahara pada menu X Zebra pada menu Z

Untuk kategori Hewan Y

Yuyu pada menu Y



SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
(STMIK) PALANGKARAYA

JI. G. Obos No.114 Telp. 0536-3225515 Fax. 0536-3225515 Palangkaraya
surel (email) : humas@stmikplk.ac.id — laman (website) : www.stmikplk.ac.id

SURAT TUGAS
No.172/STMIK-3.C.2/AU/X/2020

Ketua Program Studi Teknik Informatika Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
(STMIK) Palangkaraya menugaskan nama- nama tersebut di bawah ini :

1. Nama . Sulistyowati, S.Kom., M.Cs.
NIK : 198212162007002
Sebagai Pembimbing | Dalam Pembuatan Program

2. Nama : Suparno, M.Kom.

NIK : 196901041995105

Sebagai Pembimbing Il Dalam Penulisan Tugas Akhir

Untuk membimbing Tugas Akhir mahasiswa :

Nama : Rahmad Arif Kurniawan

NIM : C1755201015

Program Studi . TEKNIK INFORMATIKA (55201)

Tanggal Daftar : 12 September 2020

Judul Tugas Akhir . Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan

Media Audio Berbahasa Inggris Berbasis Android

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya dan dilaksanakan

dengan penuh tanggung jawab. p

Palangka Raya, 9 Oktober 2020

Hotmian Sitohang, M.Kom.
NIK. 198503282008002

Tembusan :
1. Pembimbing | dan |I
2. Mahasiswa yang bersangkutan

3. Arsip
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SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

STMIK PALANGKARAYA

JI. G. Obos No. 114 ~ Telp. 0536-3224593 ~ Fax. 0536-3225515 Palangka Raya
Email: humas@stmikplk.ac.id ~ Website: www.stmikplk.ac.id

Nomor

Lampiran :

Perihal

324 ISTMIK-C. /44 V112021

Permohonan Izin Penelitian dan Pengumpulan Data untuk Tugas Akhir

Kepada

Yth. Kepala SDN 1 MENTENG
JI. Yos Sudarso No.03, Menteng, Kec. Jekan Raya
Palangka Raya

Dengan hormat,

Sehubungan dengan penyusunan Tugas Akhir mahasiswa sebagai persyaratan
kelulusan Program Studi Teknik Informatika (S1) pada STMIK Palangkaraya,
maka dengan ini kami sampaikan permohonan izin penelitian dan pengumpulan
data bagi mahasiswa kami berikut:

- p

Nama : RAHMAD ARIF KURNIAWAN
NIM : C1755201015

Prodi (Jenjang) : Teknik Informatika (S1)

Thn. Akad. (Semester) : 2020/2021 (8)

Lama Penelitian : 15 Juni 2021 s.d 15 Juli 2021
Tempat Penelitian : SDN 1 MENTENG

Dengan judul Tugas Akhir:

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDORID

Adapun ketentuan dan aturan pemberian informasi dan data yang diperiukan
dalam penelitian tersebut menyesuaikan dengan ketentuan/peraturan pada
instansi Bapak/Ibu.

Demikian permchonan ini disampaikan, atas perhatian dan kerja samanya
diucapkan terima kasih.




. PEMERINTAH KOTA PALANGKA RAYA

DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH DASAR NEGERI 1 MENTENG
Alamat Jalan Yos Sudarso Telepon 32234644 Palangka Raya 73112
NSS.101146002017 NPSN: 30203597

SURAT KETERANGAN
Nomor : 420/542/11.421/SDN 1 Mtg-Jkr/VI1/2021

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sekolah Dasar Negeri 1 Menteng Palangka Raya

menerangkan bahwa :

Nama : RAHMAD ARIF KURNIAWAN %
NIM : C1755201015

Program Studi : TEKNIK INFOMATIKA \
Jenjang : S-1

Adalah mahasiswa dari Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Palangka Raya
yang telah melaksanakan kegiatan penelitian di Sekolah Dasar Negeri 1 Menteng Palangka Raya
dengan judul Tugas Akhir “ Pembelajaran Hyruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan
Media Audio Berbahasa Inggris Berbasis Android”, dan dinyatakan telah selesai.

Demikian surat ini keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan lebih lanjut.

DASARNE 3
A 7 R’ !
1 MENTENG




Lampiran 2. Dokumentasi

ENDIDIKAN-

ENTEN







Lampiran 3. Kuesioner




KUEDSIUNER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama : OEA_\ ‘E/ g PJ/ MPJ

Umur :

5o g\

Berikan tanda () pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No

Pernyataan

Sangat
Setuju

Setuju | Cukup | Kurang
Setuju

Tidak
Setuju

1

Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan

v

Audio nama hewan dapat didengar
dengan baik

Penggunaan aplikasi mudah dipahami

Proses klik untuk membuka menu tidak
terjadi masalah

Tidak terjadi masalah pada button saat
diklik

Ketemﬁgan bobot penilaian :

Keterangan Nilai

Sangat Setuju

Setuju

Cukup

Kurang Setuju

Tidak Setuju

— DI [ | [

Palangkaraya, Juni 2021

Responden




KUESIONER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama :

Umur :

MURT! D RANGIN, S A

59 th

Berikan tanda ( \ ) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

diklik

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup | Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju
1 | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran Vv
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan
2 | Audio nama hewan dapat didengar 4
dengan baik
3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami U
4 | Proses klik untuk membuka menu tidak L
terjadi masalah
5 | Tidak terjadi masalah pada button saat 2

Keteraﬁgan bobot penilaian :

Keterangan Nilai
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup 3
Kurang Setuju | 2
Tidak Setuju 1

Palangkaraya, Juni 2021
ponden

/




KUESIONER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama :YENAI SPA
Umur 4o T&L\V\r\

Berikan tanda ( v ) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup | Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju
1 | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran vV
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan
2 | Audio nama hewan dapat didengar v
dengan baik
3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami %
4 | Proses klik untuk membuka menu tidak L/
terjadi masalah
5 | Tidak terjadi masalah pada button saat V
diklik

Keterangan bobot penilaian :

Keterangan Nilai
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup 3
Kurang Setuju | 2
Tidak Setuju 1

Palangkaraya, Juni 2021
Responden




Nama :

Umur :

KUESIONER

MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

PALR S5 A s Sl

s F.

Berikan tanda ( V ) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN

No

Pernyataan

Sangat
Setuju

Setuju

Cukup

Kurang
Setuju

Tidak
Setuju

1

Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan

V

Audio nama hewan dapat didengar
dengan baik

Penggunaan aplikasi mudah dipahami

Proses klik untuk membuka menu tidak
terjadi masalah

N

Tidak terjadi masalah pada button saat

diklik

Keterangan bobot penilaian :

Keterangan

Nilai

Sangat Setuju

Setuju

Cukup

Kurang Setuju

|

Tidak Setuju

— D[ | h

Palangkaraya,

= éccc

Responden

o

Juni 2021




KUESIONER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

lama : LU?IE- S-PA .
Jmur : §4 TAXUN

3erikan tanda (V) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup | Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju
1 | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran l/
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan
2 | Audio nama hewan dapat didengar 1/
dengan baik
3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami [/
4 | Proses klik untuk membuka menu tidak %
terjadi masalah
5 | Tidak terjadi masalah pada button saat e
diklik

{eterangan bobot penilaian :

Keterangan Nilai

Sangat Setuju 5

Setuju 4

Cukup 3

Kurang Setuju 2 -
Tidak Setuju 1

Palangkaraya, Juni 2021
Responden

Nlp. |46?0’}o7 quéﬁé Q001 .




KUESIONER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama :

JOUWATIE  §. pd

Umur : 7-(_ TC[LLU.\/\

Berikan tanda ( V) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup | Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju
1 | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran L
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan
2 | Audio nama hewan dapat didengar %
dengan baik
3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami %
4 | Proses klik untuk membuka menu tidak Va
terjadi masalah
5 | Tidak terjadi masalah pada button saat V
diklik

Keterangan bobot penilaian :

Keterangan Nilai
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup &
Kurang Setuju | 2
Tidak Setuju 1

Palangkaraya, Juni 2021
Responden

‘PC{




KUESIUNER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama DCPY{ E\/']'h w,gfﬂ
Umur : 3% -"Cw

Berikan tanda ( V) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju
I | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran L
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan
2 | Audio nama hewan dapat didengar L
.| dengan baik
3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami I
4 | Proses klik untuk membuka menu tidak %
terjadi masalah
5 | Tidak terjadi masalah pada button saat %
diklik

Keteranéan bobot penilaian :

Keterangan Nilai
Sangat Setuju | 5
Setuju 4
Cukup 3
Kurang Setuju | 2
Tidak Setuju 1

Palangkaraya, Juni 2021
Responden




KUESIONER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama : ﬂ 7 /J;/Q\/Dq/
Umur : W TA

Berikan tanda ( \ ) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup | Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju

1 | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran %
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan

2 | Audio nama hewan dapat didengar Y,
dengan baik

3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami l/

4 | Proses klik untuk membuka menu tidak /
terjadi masalah

5 | Tidak terjadi masalah pada button saat /
diklik

Keterangan bobot penilaian :

Keterangan Nilai

Sangat Setuju | 5§

Setuju 4

Cukup 3

Kurang Setuju | 2 =
Tidak Setuju 1

Palangkaraya, Juni 2021
Responden

=4 g




KUESIONER

PEMBELAJARAN HURUF ALFABET MELALUI GAMBAR HEWAN DENGAN
MEDIA AUDIO BERBAHASA INGGRIS BERBASIS ANDROID

Nama : WE(;,PA
Umur : % TX'\

Berikan tanda ( \ ) pada salah satu kolom jawaban yang anda anggap paling sesuai.

No Pernyataan Sangat | Setuju | Cukup | Kurang | Tidak
Setuju Setuju | Setuju

1 | Aplikasi ini efektif untuk pembelajaran Y
Bahasa Inggris berdasarkan nama hewan

2 | Audio nama hewan dapat didengar \/
dengan baik

3 | Penggunaan aplikasi mudah dipahami %

4 | Proses klik untuk membuka menu tidak %
terjadi masalah

5 | Tidak terjadi masalah pada button saat v
diklik

Keterarigan bobot penilaian :

Keterangan Nilai
Sangat Setuju
Setuju

Cukup
Kurang Setuju
Tidak Setuju

— D22 [

Palangkaraya, Juni 2021
Responden




SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
(5TMIK) PALANGKARAYA

JI G Obes No 114 Telp 0536-3224583 3225515 Fax 0536-3225615 Palangka Raya
amall . human@@strmplh. ac id - weabiafte  Wwaw stmikplh ac o

S PENGUJI TU 1
No. 158/STMIK-3 C 2/AK/VII/2021

Ketua Program Studi Teknik Informatike Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
(STMIK) Palangkaraya menugaskan kepada nama- nama berikut

1 Nama Sam'ani, ST, M Kom
NIK 197703252005105
Sebagal Ketua

2 Nama Moch, Ichsan, S 7, M Kom
NIK 198001192006 101
Sebagal Sekretans

3 Nama Lill Rusdiana, M Kom
NIK : 198707282011007
Sebagal Anggota

4 Nama Sulistyowatl, S. Kom MCs
NIK 198212162007002
Sebaga Anggota

5. Nama Suparmo, M Kom
NIK 196901041995105
Sebagas Anggota

Tim Penguji Tugas Akhir Mahasiswa :

Nama Rahmad Anf Kurmawan

NIM C1755201015

Har/ Tanggal Ujian Rabu, 14 JL:" 2021

Waktu 09.30 WIB

Judul Tugas Akhir Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan

Media Audio Berbahasa Inggris Berbasis Android

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya dan dilaksanakan
dengan penuh tanggung jawab.

Tembusan :
1 Dosen Penguji _
2 Mahasiswa yang Bersangkutan
3. Arsip




SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
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BERITA ACARA

SIDANG TUGAS AKHIR
1. Hari/Tanggal sidang : Rabu, 14 Juli 2021
2. Waktu (Jam) : 09:30 sampai 11:11 WIB
3. Nama Mahasiswa : RAHMAD ARIF KURNIAWAN
4. Nomor Induk Mahasiswa : C1755201015
5. Program Studi : Teknik Informatika (S1)
6. Tahun Angakatan : 2017
7. Judul Tugas Akhir . Pembelajaran Huruf Alfabet Melalui Gambar Hewan Dengan Media Audio

Bebahasa Inggris Berbasis Android

-

8. Dosen Penguiji 3 Nama ; Nilai Tanda Tangan
SAM'ANI A /i-

MOCHAMMAD ICHSAN

LILI RUSDIANA

SULISTYOWATI

5 SUPARNO BEREY

|
iz

A ON -

9. Hasil Ujian : LULUS NILAlI= 81,06

10. Catatan Penting : 1. Lama Perbaikan Y waeehes hari
2. Jika lebih dari 1 (satu) bulan dikenakan sanksi berupa denda
sebesar Rp. 600.000,- (Enam ratus ribu rupiah) per bulan dari tanggal
ujian
3. Jika lebih dari 3 (tiga) bulan dari tanggal ujian maka hasil ujian
dibatal-kan dan wajib mengajukan judul dan pembimbing baru

Palangka Raya, 16 Juli 2021
Ketua guiji

NIK
Tembusan :
1. Arsip Prodi Teknik Informatika
2 Mahasiswa yang bersangkutan

Dibawa saat konsultasi perbaikan dengan dosen penguiji



