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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran bahasa Inggris
berbasis Android untuk pengenalan nama buah dan sayuran. Aplikasi ini dirancang menggunakan Unity
2D guna membantu siswa dalam proses pembelajaran bahasa Inggris, khususnya pada pengenalan
kosakata buah dan sayuran melalui perangkat smartphone mereka. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan pendekatan Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Perancangan aplikasi dilakukan menggunakan Unified Modeling Language (UML), yang
mencakup diagram use case, activity, dan sequence. Perangkat lunak yang digunakan dalam
pengembangan aplikasi meliputi Unity 2D, Balsamiq Mockups, CorelDRAW X5, dan Draw.io, dengan
sistem operasi Windows. Hasil penelitian ini berupa aplikasi media pembelajaran bahasa Inggris berbasis
Android yang telah diuji menggunakan metode pengujian black box, menghasilkan aplikasi yang bebas
dari kesalahan program. Selain itu, pengujian kuesioner menggunakan metode usability menunjukkan
bahwa aplikasi ini sangat layak digunakan. Aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah siswa dalam
mempelajari kosakata bahasa Inggris terkait buah dan sayuran.

Kata kunci : Unity 2D, Android, UML, MDLC, R&D.

1. PENDAHULUAN

Bahasa Inggris merupakan salah satu bahasa asing yang paling diminati untuk dipelajari di
Indonesia. Bahasa ini telah diintegrasikan ke dalam kurikulum pendidikan nasional, mencakup
jenjang pendidikan mulai dari anak usia dini hingga perguruan tinggi. Berdasarkan Sistem
Pendidikan Nasional (SPN), pendidikan anak usia dini adalah proses pembinaan yang ditujukan
bagi anak sejak lahir hingga usia enam tahun (Setiawan & Wiguna, 2021). Penguasaan bahasa
Inggris menjadi kebutuhan penting karena statusnya sebagai bahasa internasional. Selain itu,
kehadiran Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA) menjadikan kemampuan berbahasa Inggris
sebagai syarat utama bagi tenaga profesional Indonesia untuk dapat bersaing dengan tenaga kerja
dari luar negeri (Kanna, Mukramin, & Hasnahwati, 2023).

Media pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif memiliki kemampuan untuk
menyimpan data audio-visual, menjadikannya sebagai alat pendukung metode pembelajaran
konvensional. Pembelajaran yang sebelumnya dilakukan melalui buku atau gambar cetak sering
kali kurang efektif untuk anak-anak. Dengan pemanfaatan media interaktif, diharapkan proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan hasil
belajar siswa (Mukramin, Winda, & Dasril, 2023).

Perangkat lunak aplikasi merupakan subkategori perangkat lunak komputer yang berfungsi
menjalankan tugas yang diminta oleh pengguna. Perangkat lunak ini berbeda dengan perangkat
lunak sistem yang lebih berfokus pada pengintegrasian berbagai fungsi komputer tanpa langsung
melayani tugas pengguna (Saputra, Apriyanto, & Paembonan, 2022).

Media pembelajaran mencakup segala hal, baik berupa perangkat keras (yang dapat
didengar, dilihat, atau dirasakan melalui pancaindra) maupun perangkat lunak (konten atau materi
yang ingin disampaikan), yang berfungsi untuk menyampaikan pesan atau informasi dari
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pengirim kepada penerima. Media ini dapat dimanfaatkan dalam skala besar, kelompok kecil,
maupun secara individu selama proses pembelajaran (Saputra, 2021).

Vocabulary merupakan dasar yang harus dikuasai oleh peserta didik dalam pembelajaran
bahasa Inggris. Penguasaan vocabulary membantu siswa dalam berbicara, mendengarkan,
membaca, dan menulis. Oleh karena itu, vocabulary dianggap sebagai komponen inti kemampuan
bahasa (Sulistiana, Nadzifah, & Arifin, 2019).

SD Negeri 379 Pompengan adalah sebuah Sekolah Dasar yang terletak di desa Pompengan
Tengah, Kecamatan Lamasi Timur, Kabupaten Luwu. Sekolah ini didirikan pada tahun 1981. Saat
ini, SD Negeri 379 Pompengan dipimpin oleh kepala sekolah bernama Sitan, S.Pd., dan dikelola
oleh seorang operator bernama Henny Abaran.

Dalam ilmu botani, buah diartikan sebagai ovarium yang telah matang dari sebuah bunga,
beserta isinya dan bagian-bagian lain yang berhubungan erat dengan bunga tersebut. Buah terdiri
dari beberapa bagian, termasuk dinding ovarium (perikarp) yang terbagi menjadi eksokarp,
mesokarp, dan endokar, endokarp, dan mesokarp, serta biji, jaringan plasenta, partisi, reseptakel,
dan sumbu tangkai bunga (Lustiansyah et al., 2021). Sementara itu, sayur merupakan sumber
vitamin dan mineral yang penting bagi pertumbuhan anak. Sayangnya, sayur sering kali tidak
disukai oleh anak-anak meskipun manfaatnya sangat besar bagi tubuh (Mahmuda & Sari, 2020).

Android pertama kali dirilis pada 5 November 2007 oleh Open Handset Alliance (OHA)
yang mendukung pengembangan perangkat lunak open source untuk perangkat seluler. Pada
tahun 2008, Google meluncurkan Nexus One, smartphone pertama yang menggunakan android
sebagai sistem operasinya (Herlina & Musliadi, 2019). Saat ini, banyak produsen yang
menggunakan android sebagai sistem operasi perangkat mereka.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Perancangan Sistem/Model

Analisis sistem (system analysis) dapat didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem.
Rancangan sistem secara umum bertujuan untuk memberikan gambaran secara umum kepada
pemakai tentang sistem yang akan direncanakan. Berikut ini aplikasi media pembelajaran yang
berbasis android ini terdapat beberapa diagram vyaitu, usecase diagram, activity diagram,
sequence diagram.

2.2 Perancangan sistem

Perancangan interface atau antarmuka dalam penelitian ini akan memuat rancangan aplikasi
yang akan di bangun, seperti menu utama, menu buah, menu sayuran, menu game atau kuis,
melihat tentang aplikasi dan pembuat aplikasi, dapat keluar dari aplikasi. Tampilan storyboard
adalah sebagai berikut :

Table 1 Storyboard

No Gambar Keterangan
. | ) | Tampilan Menu Utama
) MEDIA PEMBELATARAN (x] 1. Tampilan nama judul
PENGENALAN BUAH & SAYURAN 2. Tombol Buah
3. Tombol Sayuran
4. Tombol Kuis
5. Tombol Audio
° o 6. Tombol Info
S ) | 7. Tombol Keluar
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Vegetables 0
Sayur-Sayuran

u < Eggplant # Terong )
(-]

2. | Tampilan Menu Buah
Fruits (%) 1. Tampilan nama judul
Buah-buahan buah
2 2. Gambar buah
< fevre ' e > 3. Teks Inggris
4. Teks Indonesia
° 5. Tombol Next
\_ 6. Tombol Previous
7. Tombol Keluar
3.1 Tampilan Menu Sayur

Tampilan nama judul
sayura

Gambar sayuran
Teks Inggris

Teks Indonesia
Tombol Next
Tombol Previous
Tombol Keluar

0o —

A paragraph of text with an unassigned link
( A secon: d row of text with a web link )

Lorem Ipsum Lorem Ipsum Lorem lpsum Lorem lpsum

©

ampilan Menu Kuis
Teks Waktu
Gambar

Teks Soal
Tombol A
Tombol B
Tombol C
Tombol D
Tombol Next

. Tombol Previous
10. Tombol Selesai

VXN NR PN —=HI NN AW

20

JAWABAN
BENAR 0

Tampilan Menu Jawaban
1. Teks Jawaban Benar
2. Tombol Kuis

3. Tombol Home

-

INFO PENGEMBANG (x)

NIM XXXXXX
NAMA - XXXXX
PRODI : TEKNIK INFORMATIKA
A SIS S NS S
s

o - v
A I St A dora 3 s

Tampilan Menu Info

1. Teks Info

2. Teks Penulis

3. Teks Deskripsi
Aplikasi

4. Gambar

5. Tombol Keluar

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Analisis Sistem

Analisis sistem dalam aplikasi media pembelajaran bahasa inggis pengenalan nama buah dan
sayuran berbasis android dapat dilihat pada gambar dibawah
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System

Splash Screen

<<include>>
--------- Soal Pilihan Ganda

il

Gambar 1 Analisis Sistem Yang Diususlkan

Gambar diatas menjelaskan kegiatan-kegiatan yang akan dilakukan pada sistem aplikasi
media pembelajaran bahasa inggris pengenalan nama buah dan sayuran berbasis android

3.2. Implementasi

Pada tahap pengembangan sistem ini desain yang sudah dirancang mulai dibuat
menggunakan aplikasi Balsamiq Mockup. Setelah desain selesai dibuat, maka terbentuklah
tampilan (interface) aplikasi dan /ayout-nya mulai dibuat di dalam Urity 2D pada tampilan
smartphone, sebagai berikut :

WEiA FiM G whhal
n ASA N GKIH

Gambar 2 Tampilan Awal

Q HAY SELAMATDATANGD! °
MEDiA FESMES e
SAMIAT A N G“UB

PENGENAUAN/BUAHI&ISAYURAN

—J
asasssesa=3 0

Gambar 3 Tampilan Menu
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Gambar 4 Tampilan Menu Keluar

3.3. Pengujian

Saat menguji sistem yang dirancang penulis memakai metode pengujian blackbox. Metode
ini dimaksudkan untuk memeriksai keberhasilan desain program. Selanjutnya diperlukan
pengujian untuk memastikan perangkat lunak berjalan sesuai harapan pengguna. Adapun hasil
pengujian tersebut antara lain:

Table 2 Pengujian
Yang diuji Yang diharapkan Yang terjadi Hasil
Tampilan Menampilkan | Berhasil
Menu Splash Mawim P b s mnymiay Splash screen
Screen SAMASA INCCRIE
PENGENACANIBUANTRISAVURAN]
———
Tampilan o v SELANATOATANGES () Menampilkan | Berhasil
Menu Utama BANASA ING SRS Menu Utama
[PENGENAANTBUAHIETSAY URAN]
=
—J
C—-J
Tampilan Menampilkan | Berhasil
Materi Buah B Materi Buah
-
Tampilan Menampilkan | Berhasil
Materi egaables Materi

(Sayur-Sayuran)

Sayuran Sayuran
Eggplant m Terong
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Tampilan Menampilkan | Berhasil
Game Yang mana gambar orange dibawah ini....? Game

4. KESIMPULAN

Untuk merancang dan membangun aplikasi ini, digunakan Unity 2D, Unified Modeling
Language (UML), dan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari
enam tahap, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.

Aplikasi yang dihasilkan telah diuji dan dinyatakan berhasil berjalan sesuai dengan
fungsinya. Hal ini dibuktikan melalui hasil kuesioner yang disebarkan kepada responden, yang
menunjukkan skor 89% dalam kategori sangat layak. Selain itu, hasil pengujian black box
menunjukkan bahwa aplikasi bebas dari kesalahan atau error, sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran di sekolah

5. SARAN
a. Aplikasi ini memerlukan tampilan yang lebih menarik lagi dengan memberikan animasi
yang lebih menarik.
b. Untuk pengembang aplikasi sebaiknya di upload ke playstore sehingga lebih mudah dalam
mendownload aplikasi yang dibuat.

c. Aplikasi ini sebaiknya di kembangkan lagi agar bisa di install pada versi android 11 ke atas
dan versi [OS.
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