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Abstrak

Membaca adalah keahlian dasar yang harus dimiliki oleh anak, karena dengan membaca segala ilmu pengetahuan
akan cepat masuk dan dipahami oleh manusia. Perkembangan teknologi membuat handphone yang dulu hanya
untuk telepon dan kirim pesan sekarang menjadi smartphone yang memiliki lebih banyak fungsi antara lain bisa
untuk mengerjakan pekerjaan kantor, video call, game dan masih banyak lagi. Sekarang ini mulai dari anak pra
sekolah sudah mahir mengoperasikan smartphone, namun aplikasi yang sering dibuka anak-anak tersebut adalah
Game yang tidak ada unsur edukasinya. Salah satu smartphone yang paling banyak dimilik dan digunakan warga
Indonesia adalah smartphone berbasis Android. Maka dari itu, Aplikasi yang dibuat dalam penelitian ini adalah
aplikasi belajar membaca atau mengenal abjad yang berbasis android dengan gambar animasi. Metode yang
digunakan dalam penelitian adalah metode prototype, mulai identifikasi masalah sampai pengujian. Aplikasi telah
diuji dengan metode black box dengan hasilnya semua menu-menu atau konten dalam aplikasi berjalan dengan
baik. Tujuan dan Harapan dari dibangunnya aplikasi ini adalah menarik minat anak terutama anak usia pra sekolah
atau taman kanak-kanak untuk mengenal abjad dengan tampilan aplikasi berupa gambar animasi yang menarik.
Aplikasi ini dilengkapi dengan menu bermain untuk melatih kemampuan anak dalam menyambung kata dan
mengeja huruf abjad. Hasil pengujian dengan metode black box pada aplikasi yang dibuat menunjukkan bahwa
menu-menu sudah sesuai dan berjalan dengan baik sesuai apa yang diharapkan di dokumen perancangan. Dengan
adanya aplikasi ini, anak-anak menjadi mempunyai aplikasi belajar abjad Bahasa Indonesia berbasis android yang
menarik dan interaktif.

Kata kunci : aplikasi, belajar, membaca, game, android

1. Pendahuluan digunakan sebagai media
pembelajaran[5][6].
Data yang ditunjukkan oleh The Asian Parent

Insights[7] dimana harapan orang tua dalam

pendukung

Kementrian Komunikasi dan Informatika
Republik Indonesia pada tahun 2015 lewat website

resminya menyatakan bahwa Indonesia yang jumlah
penduduknya mencapai 250 juta jiwa merupakan
pasar yang besar dalam pemasaran Smartphone.
Pengguna Smartphone di Indonesia juga akan terus
bertambah dari tahun ke tahun[1]. Seperti asumsi
Lembaga riset digital marketing emarketer bahwa
jumlah pengguna Smartphone di Indonesia akan
bertambah dari 67,1 juta pada 2017 menjadi 99,9 juta
pada 2021[2]. Survey yang dilakukan oleh Kominfo
pada tahun 2017 menunjukkan bahwa lebih dari 50%
masyarakat Indonesia telah memiliki Smartphone[3].
Pernyataan ini diperkuat dengan data statistik yang
dikeluarkan oleh BPS tahun 2018[4], bahwa
pengguna telepon selular di Indonesia terus
mengalami peningkatan dimana pada tahun 2018
jumlahnya mencapai 62,41 %.

Dari data di atas dapat dikatakan bahwa
mayoritas masyarakat Indonesia sudah menggunakan
Smartphone. Mulai dari anak-anak, remaja, pekerja
maupun ibu rumah tangga. Sudah banyak orang tua
yang memfasilitasi anak-anak mereka dengan
Smartphone, dengan harapan Smartphone dapat

penggunaan Smartphone oleh anak masih belum
sesuai harapan. Data menunjukkan bahwa harapan
orang tua, anak akan mengakses aplikasi pendidikan
sebanyak 81%, akan tetapi dalam kenyataannya
penggunaan oleh anak di kriteria ini baru mencapai
angka 57% saja. Game adalah yang paling diminati
anak ketika menggunakan Smartphone, dimana
angkanya mencapai 72%. Hal inilah yang menjadi
kehawatiran orang tua akan penggunaan Smartphone
pada anak terutama usia pra sekolah.

Dari latar belakang di atas, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan aplikasi belajar membaca
berbasis android dengan menambahkan unsur
animasi di dalamnya. Harapan dari dibangunnya
aplikasi ini adalah supaya anak pra sekolah akan lebih
tertarik untuk belajar membaca dan dapat
memanfaatkan Smartphone tidak hanya untuk
bermain game tetapi juga untuk media belajar.
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2. Tinjauan Pustaka

Zaini dan  Sunarto  menyatakan  pada
penelitiannya[8] bahwa dari pengguna Smartphone di
Indonesia yang mencapai 177,9 juta jiwa,
penyumbang terbesar diantaranya adalah dari
kategori anak-anak dan remaja. Hasil penelitian yang
dilakukan oleh Heni dan Mujahid menunjukan bahwa
dari sample sebanyak 33 anak, 24 diantaranya
(72.7%) atau lebih dari setengahnya anak usia pra
sekolah sebagai pengguna smartphone dengan
frekuensi sering[9].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Febriati dan
Fauziah tentang intensitas penggunaan gadget pada
anak usia pra sekolah dalam sehari anak
menggunakan Smartphone sekitar 2 jam untuk game,
youtube, program interaktif, kartun atau yang
lainnya[10]. Namun dari data tersebut dengan kriteria
seberapa sering anak mau membaca kata-kata dari
layar gadget menunjukkan hasil hampir semuanya
responden tidak pernah. Dapat dikatakan bahwa
ketertarikan anak untuk menggunakan Smartphone
sebagai media untuk belajar atau membaca masih
sangat rendah.

Muludi dkk telah membangun aplikasi Iqro’
berbasis Android dengan tujuan untuk media
pembelajaran alternatif mempelajari iqro’ disamping
menggunakan buku Iqro’[11]. Aplikasi dibuat
interaktif sehingga mempermudah siswa dalam
mempelajarinya. Busran dan Yunanda juga telah
membangun aplikasi iqro’ untuk anak usia dini[12].
Aplikasi dilengkapi dengan gambar-gambar yang
menarik, sehingga diharapkan siswa dapat dengan
mudah mempelajari materi dengan efektif, efisien dan
lebih menyenangkan. Penelitian Fatoni dkk telah
mengembangkan media pembelajaran Al-Qur’an
berbasis android[13]. Aplikasi ini dikembangkan
dengan tujuan untuk mempermudah guru dalam
mengajar atau menyampaikan materi dan juga
memudahkan siswa untuk belajar dimana saja dan
kapan saja, karena aplikasi ini dapat diinstal di
Smartphone yang orang tua atau siswa miliki.
Rokhim dan Fuad telah membuat aplikasi pengenalan
huruf alphabet untuk anak usia balita menggunakan
android based mobile[14]. Aplikasi ini sudah
menggunakan gambar dan suara untuk menarik minat
anak belajar alphabet. Seperti yang disampaikan oleh
Amrulloh dan Mulyoto pada penelitiannya bahwa
aplikasi yang dilengkapi dengan unsur animasi dalam
media pembelajaran interaktif dapat membuat siswa
tidak cepat bosan dan lebih cepat menghafal[15].
Tidak kalah dari itu menumbuhkan suasana belajar
merupakan salah satu faktor pendukung yang tidak
bisa diabaikan begitu saja. Menumbuhkan suasana
belajar yang bisa diterima di situasi apapun,
dimanapun dan kapanpun. Salah satunya dengan
menciptakan media pembelajaran berbasis android
yang interaktif yang dapat membuat anak belajar
dimana saja dan kapan saja[16].
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3.  Metode Penelitian

Pada penelitian ini terdapat beberapa tahapan
yang dilakukan diantaranya adalah mulai dari tahap
identifikasi masalah, menentukan solusi
permasalahan, membuat dokumen perancangan,
membuat prototype dan menguji coba prototype.
Tahap-tahap ini dapat dilihat pada kerangka
pemikiran penelitian yang tergambar pada Gambar 1.

| identifikasi masalah |

v

| menentukan solusi permasalahan |

v

| membuat dokumen perancangan

v

| membuat prototype |

v

| pengujian prototype |

Gambar 1. Alur Penelitian

2.1. Identifikasi Masalah

- memanfaatkan smart phone tidak hanya untuk
bermain game, tetapi untuk belajar

- menarik minat anak untuk mengenal huruf abjad

2.2. Menentukan solusi permasalahan

Membuat aplikasi belajar membaca yaitu aplikasi
untuk belajar membaca disertai gambar animasi
berbasis android

2.3. Membuat dokumen perancangan

Pada tahap ini akan dibuat Use case diagram,
sequence diagram, dan juga perancangan interface
dari aplikasi belajar membaca berbasis android.

2.4. Membuat prototype
Pada tahapan ini memulai untuk menterjemahkan
dokumen perancangan ke dalam baris program

2.5. Pengujian prototype

Pengujian menggunakan metode black box testing
[17], yaitu dengan melakukan uji coba terhadap
menu-menu yang ada dalam aplikasi membaca
berbasis android, apakah sudah berjalan sesuai
dengan apa yang sudah dibuat di dokumen
perancangan.
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4, Hasil dan Pembahasan

Dokumen perancangan yang baik dan benar
sehingga dapat diimplementasikan dengan mudah
dalam membangun system yang sesuai dengan apa
yang diinginkan. Use case diagram aplikasi belajar
membaca berbasis android dapat dilihat pada Gambar
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Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi

<<gxtend>>

Pada aplikasi belajar membaca berbasis android
ini terdapat 3 menu utama yaitu, menu belajar, menu
bermain dan juga menu form. Menu Form berisi
kuisioner tentang aplikasi belajar membaca berbasis
android, dimana hal ini berguna untuk bahan evaluasi
tim developer dalam mengembangkan aplikasi
belajar membaca ini.

Di dalam menu belajar anak akan diperkenalkan
dengan abjad mulai dari A —Z. Abjad-abjad ini akan
menampilkan gambar animasi beserta ejaannya
ketika di klik. Pada menu bermain, anak akan
diberikan soal berupa sambung kata disertai gambar
animasi. Caramenjawabnya adalah anak akan
diberikan tampilan abjad yang sudah diacak, dan anak
akan memilih jawaban sesuai dengan ejaannya.
Sequence diagram aplikasi belajar membaca berbasis
android dapat dilihat pada Gambar 3 dan Gambar 4.

user halaman utama belajar
] ]
| |

1. memilih menu belajar

2. panggil materi abjad

i
3. menerima materi abjad A - Z
7

4. panggil hilihan abjad

5. menerima tampilan animasi sesuai abjad yang dipilih

Gambar 3. Sequence Diagram Menu Belajar
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user halaman utama bermain
1
|
|
|

1. memilih menu bermain

2. panggil materi bermain

3. menerima soal berupa gambaf animasi dan abjad yang di acak

4. menginputkan abjad sesuai gambar animasi

|
i

5. notifikasi benar atau salah
T

Gambar 4. Sequence Diagram Menu Bermain

Dalam membuat prototype aplikasi belajar
membaca berbasis android ini juga membuat
perancangan interface di tahap perancangannya.
Perancangan interface aplikasi belajar membaca
berbasis android dapat dilihat pada gambar 5 —
Gambar 8.

Gambar 7. Tampilan Gambar Animasi sesuai Abjad
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Gambar 8. Tampilan Menu Bermain

Pengujian aplikasi ini menggunakan metode black
box testing, yaitu untuk mengetahui apakah menu-
menu yang terdapat dalam aplikasi sudah berjalan
sesuai dengan apa yang sudah dirancang di dokumen
perancangan. Hasil pengujian terhadap menu-menu
yang ada dalam aplikasi belajar membaca ini dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengujian Aplikasi

Input Output Hasil Tampilan Keterangan
Icon Halaman utama Tampil halaman — > Sesuai
Aplikasi utama yang terdiri - BELAYOR I

dari menu belajar, PR
bermain, form j
kuisioner, dan juga ﬁ f»BE@M‘AIN — =N
exit I o
Menu Huruf abjad A - Z | Tampil huruf abjad A Sesuai
belajar -Z BBEEBE
Hl1]3]K]LIM[N
olrPiQ] gﬂﬂ.
Viwlx|¥ -
Abjad B | Gambar animasi Tampil gambar — “'“' = Sesuai
bola, ejaan, dan animasi bola, ejaan
cara pelafalannya | dan cara pelafalannya s, * )
Abjad W | Gambar animasi Tampil gambar Sesuai
wortel, ejaan, dan | animasi wortel, ejaan
cara pelafalannya | dan cara pelafalannya W
- P
WoRTer
Menu Soal sambung Tampil soal sambung | = - Sesuai
bermain | kata berisi gambar | kata berisi gambar @
animasi, animasi, pertanyaan,
pertanyaan, dan dan juga huruf abjad Adik sekolah membawa ...
juga huruf abjad yang disusun acak . i | Y-
yang disusun acak S — - .

5. Kesimpulan dan Saran

Aplikasi yang telah dibangun ini adalah
aplikasi belajar membaca atau mengenal abjad yang
berbasis android dengan gambar animasi. Aplikasi
diujikan ke anak-anak pra sekolah atau taman kanak-
kanak dengan panduan Guru atau dibimbing orang
tua langsung. Menurut mereka aplikasi sudah baik,
sarannya adalah perlu ditambah kosa-kata Bahasa
Indonesianya. Harapan dari dibangunnya aplikasi ini
adalah menarik minat user atau penggunanta yaitu
anak usia pra sekolah atau taman kanak-kanak untuk
mengenal abjad dengan tampilan aplikasi berupa
gambar animasi yang menarik. Aplikasi ini

32|Halaman

dilengkapi dengan menu bermain untuk melatih
kemampuan anak dalam menyambung kata dan
mengeja huruf abjad. Hasil pengujian dengan metode
black box pada aplikasi yang dibuat menunjukkan
bahwa menu-menu berjalan dengan baik sesuai apa
yang diharapkan di dokumen perancangan.
Pengembangan aplikasi lebih lanjut dengan
dilengkapi gambar berbasis augmented reality.
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