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Abstrak
Teknologi komputer saat ini terus berkembang seperti dengan 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 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
1. Pendahuluan
1.1. Latar Belakang

Teknologi komputer saat ini terus berkembang dari semula komputer menjadi laptop 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. Masih banyak yang terdapat aplikasi permainan yang tidak bersifat pembelajaran. 

Berdasarkan dari permasalahan tersebut penulis membuat sebuah aplikasi yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk anak-anak usia dini untuk mengenal angka sekaligus bahasa arab maupun bahasa inggris.
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 objek tersebut dapat membaca dan memahami angka tersebut dengan baik dan benar [1].
1.2 Tinjauan Pustaka

1.2.1 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 [2]. 
1.2.2 Multilingual
Multilingual adalah bisa berbicara dan mengerti beberapa bahasa [3]. Aplikasi ini mengajarkan anak-anak untuk belajar mengenal angka sekaligus bahasa Arab dan Inggris selain bahasa Indonesia.

1.2.3 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 [4].
2. Pembahasan
2.1 Kebutuhan Aplikasi
Kebutuhan aplikasi merupakan tahap awal untuk menentukan informasi apa saja yang akan di sampaikan kepada pengguna aplikasi ini. Adapun kebutuhan aplikasi tersebut yaitu :
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.

c. Perancangan
Tahap perancangan ini terdiri dari storyboard dan struktur akses program. 

c.1 Storyboard
Storyboard berfungsi untuk perencanaan proses pembuatan film atau iklan yang mengabungkan antara narasi dengan visual [5].

Adapun storyboard dalam pembuatan menu utama aplikasi pembelajaran mengenal angka dengan multilingual :

Tabel II.1 Storyboard Menu Utama
	Visualisasi
	Sketsa

	Menu utama ini terdiri dari 4 tombol yaitu tombol materi, tombol latihan, tombol cara penggunaan dan tombol keluar
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Storyboard untuk menu materi seperti yang dijelaskan tabel dibawah ini :
Tabel II.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
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Storyboard untuk menu latihan seperti yang dijelaskan tabel dibawah ini :

Tabel II.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.


	




c.2 Struktur Aplikasi

Struktur dari aplikasi ini merupakan suatu petunjuk yang disediakan untuk mempermudah dalam pemrosesan data. 




Gambar II.1 Struktur Menu Aplikasi
d. Halaman Antar Muka

Setelah membuat rancangan maka tahap selanjutnya yaitu pembuatan antar muka. 
d.1Menu Utama

Adapun tampilan menu utama yang telah dibuat seperti gambar dibawah ini :

Gambar II.2 Menu Utama
d.2Menu Materi
Adapun tampilan menu materi yang telah dibuat seperti gambar dibawah ini :

Gambar II.3 Menu Materi
d.3Menu Latihan

Adapun tampilan menu latihan yang telah dibuat seperti gambar dibawah ini :

Gambar II.4 Menu Latihan
3. Kesimpulan
Setelah penulis melakukan penelitian, adapun kesimpulan yang dapat penulis simpulkan agar dapat diketahui secara singkat tentang pembuatan aplikasi ini, sebagai berikut :
a. Dengan adanya media pembelajaran berbasis mobile ini, anak-anak mempunyai media belajar alternative selain buku sehingga lebih menarik.

b. Untuk mengenalkan angka dalam multilingual berbasis mobile ini anak-anak bisa membaca dengan baik dikarenakan mempunyai contoh langsung.
c. Membantu para orang tua dan juga guru dalam mengajarkan pengenalan angka serta bahasa yang lain.
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