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RINGKASAN 

 

Teknologi komputer saat ini terus berkembang dari dimulainya komputer yang 

berukuran sangat besar kemudian berkembang menjadi perangkat yang mudah 

untuk dibawa yang disebut dengan laptop. Tahun ke tahun terus berkembang 

sehingga bermunculnya berbagai jenis mobile smartphone, penggunanyapun 

sudah sampai kepada anak-anak. Akan tetapi aplikasi yang terdapat pada 

perangkat tersebut belum banyak tersedia untuk pembelajaran anak-anak 

melainkan banyak aplikasi berupa permainan. Peneliti memanfaatkan teknologi 

tersebut untuk membuat aplikasi pembelajaran untuk anak-anak seperti 

pengenalan angka yang disertai suara dan juga multilingual yang berguna untuk 

melatih anak-anak untuk belajar bahasa arab maupun bahasa inggris sekaligus. 

Berdasarkan dari permasalahan tersebut penulis membuat aplikasi yang 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak-anak.    

 

Kata kunci: mobile, smartphone, multilingual 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Teknologi komputer saat ini terus berkembang dari semula berbentuk 

komponen yang besar dan terpisah seperti komputer hingga menjadi laptop yang 

bisa dengan mudahnya dibawa kemana-mana dan sekarang terus berinovasi 

sehingga bermunculnya berbagai jenis mobile smartphone, penggunanyapun dari 

segala usia dan sudah sampai kepada anak-anak usia dini. Akan tetapi aplikasi 

yang terdapat pada perangkat tersebut belum banyak tersedia untuk pembelajaran 

anak-anak seperti pengenalan angka yang disertai suara dan juga multilingual 

yang berguna untuk melatih anak-anak untuk belajar bahasa arab maupun bahasa 

inggris sekaligus dalam satu aplikasi. Melainkan masih banyak yang terdapat 

aplikasi permainan yang tidak bersifat pembelajaran untuk pendidikan tingkat 

anak-anak.  

Berdasarkan dari permasalahan tersebut penulis membuat sebuah aplikasi 

yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak-anak khususnya usia dini 

untuk mengenalkan angka sekaligus dengan multi bahasa yaitu bahasa Arab 

maupun bahasa Inggris selain bahasa Indonesia dalam satu aplikasi yang disertai 

juga suara. 

Pembelajaran mengenal angka ini menggunakan multilingual yaitu bahasa 

Indonesia, bahasa Arab dan bahasa Inggris, yang perlu dijadikan perhatian untuk 

anak-anak usia dini yaitu bagaimana caranya agar objek tersebut (anak-anak) 
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dapat membaca dan memahami angka tersebut dengan baik dan benar dengan 

menggunakan aplikasi ini.  

Berlatar belakang kondisi ini, maka perlu untuk dilakukan penelitian lebih 

lanjut untuk memanfaatkan perangkat mobile sebagai media yang dapat dijadikan 

sarana pembelajaran, maka peneliti melakukan penelitian dengan judul 

“Perancangan Aplikasi Pembelajaran Untuk Pengenalan Angka Dengan 

Multilingual Berbasis Mobile”.  

 

1.2. Perumusan Masalah 

Dari  uraian di atas, dalam penelitian ini rumusan masalah yang dapat di 

ambil adalah  ”Merancang aplikasi pembelajaran untuk pengenalan angka dengan 

multilingual berbasis mobile?”  

 

1.3. Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah  : Untuk merancang sebuah 

aplikasi pembelajaran untuk pengenalan angka dengan multilingual berbasis 

mobile juga disertai suara. 

1.4. Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain :  

1.  Dengan adanya media pembelajaran berbasis mobile ini, anak-anak 

mempunyai media belajar alternative selain buku sehingga lebih menarik. 

2. Untuk mengenalkan angka dalam multilingual berbasis mobile ini anak-

anak bisa membaca dengan baik dikarenakan mempunyai contoh 

langsung. 
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3. Membantu para orang tua dan juga guru dalam mengajarkan pengenalan  

           angka serta bahasa yang lain. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1  Landasan Teori 

 Adapun teori – teori yang digunakan sebagai landasan dalam melakukan 

penelitian ini antara lain : 

2.2.1 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah komponen integral dari sistem pembelajaran 

serta segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, 

perhatian, perasaan serta kemampuan sehingga dampaknya akan 

mendorong semangat belajar (Hariyanto : 2014).  

2.2.2  Multilingual 

Multilingual adalah bisa berbicara dan mengerti beberapa bahasa 

(dictionary-online). Aplikasi ini mengajarkan anak-anak untuk belajar 

mengenal angka sekaligus bahasa Arab dan Inggris selain bahasa 

Indonesia. 

2.2.3  Mobile Application 

Aplikasi berbasis mobile adalah sebuah integrasi cara kerja dari perangkat 

lunak untuk mengakses data atau layanan melalui perangkat bergerak via 

jaringan kabel atau nirkabel (Susetyo : 2012). 

 

2.2 Penelitian – Penelitian yang Relevan 

 Adapun penelitian-penelitian yang relevan dengan penelitian ini dan 

dijadikan sebagai referensi untuk melakukan penelitian ini antara lain : 
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2.2.1 Aplikasi Belajar Membaca dan Mengucapkan Huruf Hijaiyah untuk 

Pocket PC 

 Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi huruf hijaiyah yang hanya bisa 

digunakan pada Pocket PC. Aplikasi ini berupa gambar huruf hijaiyah 

yang berisikan suara sesuai dengan hurufnya, ketika pengguna mengklik 

sebuah gambar maka akan keluar suara. Aplikasi ini juga memiliki menu 

latihan yang digunakan sebagai bahan evaluasi untuk pemahaman 

pengguna terhadap materi yang telah dipelajari. 

 (Sobri, 2009) 

2.2.2 Perancangan Aplikasi Pembelajaran Mengenal Alfabet Dengan 

Bahasa Inggris Berbasis Android 

 Penelitian ini menghasilkan aplikasi pengenalan alfabet dengan bahasa 

Inggris yang bisa digunakan pada perangkat berbasis android. Penelitian 

ini bertujuan untuk menarik minat anak-anak untuk belajar pengenalan 

angka, penelitian ini berisikan gambar, suara serta animasi. Dengan adanya 

aplikasi tersebut dapat membantu orang tua maupun guru untuk 

mengajarkan kepada anak-anak dalam belajar mengenal angka serta 

bahasa Inggrisnya. 

 (Wijayanto, 2014) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Waktu dan Objek Penelitian 

3.1.1 Waktu Penelitian 

 Waktu penelitian dilakukan hampir selama 7 (tujuh) bulan lamanya, 

dimulai dari pembuatan sampai dengan laporannya, terhitung dari bulan maret 

sampai dengan bulan oktober 2014. 

3.1.2 Objek Penelitian 

 Objek yang peneliti gunakan / referensi untuk pembuatan interface dalam 

penelitian ini adalah Sebuah Kamus Anak Muslim 3 (Tiga) bahasa yaitu Arab-

Inggris-Indonesia yang ditulis oleh Yayan Wulandari. 

 

3.2 Metode Pembuatan Aplikasi 

 Untuk pembuatan aplikasi ini, peneliti menggunakan metode waterfall, 

metode ini terdiri dari tahap analisis kebutuhan, perancangan, pemrograman, 

pengujian dan pemeliharaan. (Presman, 1987). 

3.2.1 Tahap Analisis 

Tahap ini peneliti mengumpulkan kebutuhan dari aplikasi yang akan 

dibuat dan merupakan tahap awal untuk menentukan informasi apa saja yang akan 

di sampaikan kepada pengguna aplikasi ini. Adapun kebutuhan aplikasi tersebut 

yaitu : 
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a. Pengenalan Angka 

Untuk pengenalan angka ini pengguna aplikasi cukup mengklik gambar dari 

angka tersebut kemudian akan keluar suara sesuai dengan angka yang di klik 

beserta dengan bahasa Arab dan bahasa Inggris. 

 

b. Latihan dan Soal 

Setelah pengguna menggunakan menu materi dan memahaminya dilanjutkan 

untuk menggunakan menu latihan atau soal yang digunakan sebagai evaluasi, 

apakah pengguna sudah paham mengenai angka baik dalam bahasa Indonesia, 

bahasa Arab maupun bahasa Inggris. 

 

3.2.2 Tahap Perancangan 

Setelah melakukan tahap analisis kebutuhan dari aplikasi, maka 

selanjutnya melakukan tahap perancangan, tahap ini terdiri dari storyboard dan 

struktur akses program.  

 

3.2.2.1 Storyboard 

Storyboard berfungsi untuk perencanaan proses pembuatan film atau iklan 

yang mengabungkan antara narasi dengan visual. Adapun storyboard dalam 

pembuatan menu utama aplikasi pembelajaran mengenal angka dengan 

multilingual ini sebagai berikut 
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Tabel 3.1 Storyboard Menu Utama 

Visualisasi Sketsa 

Menu utama ini terdiri dari 4 

tombol yaitu tombol materi, 

tombol latihan, tombol cara 

penggunaan dan tombol keluar 

 

 

 

 

 

 

Setelah storyboard untuk menu utama telah dibuat, selanjutnya membuat 

storyboard untuk materi. Storyboard materi ini berfungsi sebagai perancangan 

aplikasi yang akan digunakan untuk membuat tampilan dan fungsi kerja menu 

materi. Adapun storyboardnya seperti yang dijelaskan tabel dibawah ini : 

 

Tabel 3.2 Storyboard Menu Materi 

Visualisasi Sketsa 

 

Menu materi ini terdiri dari 

gambar angka disertai tiga (3) 

bahasa yaitu Arab, Inggris, 

Indonesia. Untuk pindah materi 

cukup klik tanda panah 

sedangkan untuk keluar dari 

menu ini cukup klik tombol 

keluar. 

 

 

 

 

 

 

 

Judul 

Materi 

Latihan 

 

Cara Penggunaan 

 

Keluar 

Menu Materi 

 

 

  Arab 

11  Inggris         

  Indonesia 

       

   

Keluar 

Gambar 

Angka 
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Storyboard untuk menu latihan seperti yang dijelaskan tabel dibawah ini : 

Tabel 3.3 Storyboard Menu Latihan 

Visualisasi Sketsa 

 

Menu latihan ini bersifat 

pilihan ganda yang 

jawabannya terdiri dari tiga 

bahasa dalam satu pilihan. 

Untuk memilih jawabannya 

cukup klik hurufnya sehingga 

tampil pesan jawaban benar 

atau jawaban salah. 

Untuk melanjutkan latihan 

berikutnya klik tombol panah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2.2.2 Struktur Aplikasi 

Setelah peneliti membuat storyboard selanjutnya membuat struktur dari 

aplikasi, struktur ini merupakan suatu petunjuk yang disediakan untuk 

mempermudah dalam pemrosesan data. Adapun struktur dari aplikasi yang akan 

dibuat seperti gambar dibawah ini :  

 

 

Menu Latihan 

  

 

 

  

a. satu / one / waahidun 

b. satu / two / waahidun 

c. dua /three / arba’atun 

d. tiga / one / sab’atun 
         

Keluar 

Gambar 

Angka 
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Gambar 3.1 Struktur Menu Aplikasi 
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BAB IV 

 HASIL YANG DICAPAI 

 

Bagian ini menjelaskan hasil penelitian, hasil dari perancangan serta 

prototype dan pembahasannya. Data yang diolah yaitu data yang bedasarkan 

referensi dari kamus anak muslim (wulandari : 2008), data tersebut menjadi dasar 

dari pembuatan interface atau antarmuka dari penelitian ini. Penelitian ini 

menghasilkan sebuah rancangan aplikasi yang akan dikembangkan pada 

penelitian selanjutnya. 

4.1  Halaman Antar Muka 

Setelah membuat rancangan maka tahap selanjutnya yaitu pembuatan antar 

muka. Adapun antar muka yang terdapat dalam rancangan aplikasi ini berikut 

dengan penjelasan cara penggunaannya seperti di bawah ini : 

4.1.1 Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama ini mempunyai beberapa menu yaitu menu materi, 

menu latihan, cara penggunaan serta akses keluar dari aplikasi. Adapun tampilan 

menu utama yang telah dibuat seperti gambar dibawah ini : 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Menu Utama 
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4.1.2 Menu Materi 

Menu materi ini dapat di akses dari menu utama dengan memilih menu 

materi. Menu materi berisikan sebuah gambar angka disertai kata asing yaitu  kata 

dalam bahasa Arab, Inggris serta Indonesia, selain itu juga memiliki tombol 

sebelumnya yang berfungsi kembali ke gambar sebelumnya dan tombol 

selanjutnya untuk ke gambar selanjutnya. Untuk keluar dari menu materi ini 

cukup klik gambar       . Adapun tampilan menu materi yang telah dibuat seperti 

gambar dibawah ini : 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Menu Materi 

4.1.3 Menu Latihan 

Untuk mengakses menu materi dengan memilihnya pada menu utama. 

Menu ini berfungsi untuk mengetahui seberapa paham si pengguna dalam 

memahami materi yang telah diberikan. Latihan ini bersifat multiple choice 

(pilihan ganda) yang memudahkan pengguna dalam mengingat materi dan 

menentukan jawabannya. Adapun tampilan menu latihan yang telah dibuat seperti 

gambar dibawah ini : 
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Gambar 4.3 Menu Latihan 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Setelah dilakukannya penelitian ini, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut : 

1. Dengan adanya media pembelajaran berbasis mobile ini, anak-anak 

mempunyai media belajar alternative selain belajar dengan buku sehingga 

lebih menarik. 

2. Untuk mengenalkan angka dalam multilingual berbasis mobile ini                 

anak-anak bisa membaca dengan baik dikarenakan mempunyai contoh 

langsung. 

3. Membantu para orang tua dan juga guru dalam mengajarkan pengenalan 

angka serta bahasa yang lain. 

 

5.2  Saran 

  Berdasarkan kesimpulan  dari hasil  penelitian, maka peneliti dapat 

memberikan saran sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya menghasilkan sebuah rancangan sehingga perlu 

dikembangkan menjadi aplikasi untuk bisa digunakan sesuai dengan 

manfaat yang akan didapat jika penelitian ini dilanjutkan. 

2. Perlu dikembangkan tampilan program dan menunya agar lebih menarik 

pada penelitian selanjutnya. 
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3 

 

 

 

 

2013 
 

Pelatihan pembuatan laporan 

keuangan sederhana menggunakan 

aplikasi komputer 

 

Universitas 

Bina Darma 

 

- 

 

E. Publikasi Artikel Ilmiah Dalam Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir 

 

No 
 

Judul Artikel Ilmiah 
 

Nama Jurnal 
Volume/ 

Nomor/Tahun 

 

1 

Rancang Bangun Aplikasi Bina Darma 

Entrepreneurship Center (BDEC) 

Berbasis Web Application 

 
Prosiding 

 

 SN SMAIP III  

         2012 
 

2 
Aplikasi Belajar Membaca Iqro’ 

Berbasis Mobile 
 

Prosiding 

 

         ISSN  

     2302-3805 
 

F. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) dalam 5 Tahun Terakhir 

 

No 
Nama pertemuan 

ilmiah/seminar 

 

Judul artikel ilmiah 
Waktu dan 

Tempa

t  

 
1 

 

Seminar Nasional Sains 

Matematika Informatika 

dan Aplikasinya                    

(SN SMAIP) 2012 

 

Rancang Bangun Aplikasi Bina 

Darma Entrepreneurship Center 

(BDEC) Berbasis Web 

Application 

 

Bandar 

Lampung, 

29 juni 2012 

dan UNILA 



 

 

26 

 

2 Seminar Nasional 

Teknologi Informasi 

dan Multimedia 

(semnasteknomedia) 

2013 

Aplikasi Belajar Membaca 

Iqro’ Berbasis Mobile  

Yogyakarta, 

19 januari 

2013 dan 

STMIK 

Amikom 

3 Seminar Nasioanal 

Informasi Indonesia 

(SESINDO 2013) 

Rancang Bangun Aplikasi Bina 

Darma Niaga Berbasis Web  

Bali,                            

2 Desember 

2013 

4 Seminar Nasional 

Teknik Informatika dan 

Komunikasi 

(SNASTIKOM 2014) 

Efektivitas Pembelajaran Media 

Elearning Berbasis Web dan 

Konvensional terhadap Tingkat 

Keberhasilan Belajar  

Mahasiswa 

Medan,                     

13 Maret 2014 

 

Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan 

dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata 

dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. 

Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu 

persyaratan dalam pengajuan Hibah. 

 

Palembang      November 2014 

Ketua Peneliti 

       

 

 

                                                               Muhammad Sobri, M.Kom.                                     

                                               NIP.  110103318 


