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ABSTRAK 

 

Dianita Irsanti: Media Pembelajaran Bahasa Inggris Untuk Anak Usia Dini Berbasis 

Android, Skripsi, Teknik Informatika, FT UN PGRI Kediri, 2017. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, BahasaInggris. 

 

Media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses belajar siswa agar 

penyampaiannya cepat diserap dan dimengerti oleh siswa. Media yang digunakan dalam 

proses belajar sangat banyak dan beragam diantaranya cetak, video, audio, dan alat peraga. 

Dalam era teknologisepertisekaranginibanyak orang-orang mempunyaidanmenggunakan 

smartphone, smartphone dapatdijadikan media pembelajaranberbasis android yang 

lebihmenarik. 

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Kurangnya ketertarikan anak dalam belajar 

kosakata bahasa inggris pada sekolah yang masih menggunakan media konvesional (2) 

Kejenuhan dalam pola belajar anak dikarenakan media pembelajaran yang digunakan kurang 

menarik (3) Membuat suatu media pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Hasil yang 

diperoleh dari penelitian ini diantaranya (1) Media pembelajaran yang menarik dibuat untuk 

anak-anak berbasis teknologi terkini dengan media android berupa aplikasi yang berisi 

permainan dan materi tentang kosakata bahasa inggris. (2) Aplikasi media pembelajaran dapat 

digunakan bersama orang tua, sehingga orang tua dapat memberikan pendidikan tambahan 

pada anak-anak usia dini secara efektif. (3) Aplikasi media pembelajaran yang telah di uji 

cobakan pada beberapa anak dan guru mendapatkan nilai 81% dengan hasil yang baik. 

 
. 



 
I. LATAR BELAKANG 

Bahasa merupakan sebuah alat 

komunikasi antar masyarakat yang 

digunakan dalam kesehariannya. 

Bagi anak-anak mempelajari hal baru 

yang cenderung sulit akan mudah 

bosan apabila cara belajar atau media 

yang digunakan tidak menarik, 

seperti dalam mempelajari bahasa 

asing terutama bahasa inggris. 

Perkembangan Teknologi Informasi 

yang pesat harus diikuti dengan baik, 

seperti cara belajara anak yang saat 

ini bisa dilakukan dengan bantuan 

internet dan smartphone. 

 

II. Metode Linear Congruent Method 

(LCM) 

Algoritma yang  akan digunakan 

peneliti dalam penelitian ini adalah 

Linear Congruent Method (LCM) 

yang mana dalam metode ini 

membangkitkan bilangan acak yang 

bersifat semu. 

Xn= (a . Xa-1 +b) mod m 

Keterangan : 

Xn = Bilangan acak ke-n dari 

deretnya 

Xn-1 = Bilangan acak sebelumnya 

a = Bilangan konstanta faktor 

penggali 

b = bilangan konstanta penambah 

(Increment) 

m = Bilangan konstanta modulus 

Metode ini sangat sensitive 

dalam pemilihan nilai a, b, dan m 

sehingga bila tidak sesuai maka 

akan mempengaruhi implementasi 

LCM. 

Contoh penerapan dan 

perhitungan metode LCM sebagai 

berikut : (Setiyadi, 2016) 

Diketahui : a = 4 

b= 7 

x0=3 

m= 27 

Penyelesaian : 

X(0) = 3 

X(1) = (4(3) + 7) mod 27 = 19 

X(2) = (4(19) + 7) mod 27 = 2 

X(3) = (4(2) + 7) mod 27 = 15 

X(4) = (4(15) + 7) mod 27 = 13 

X(5) = (4(13) + 7) mod 27 = 5 

X(6) = (4(5) + 7) mod 27 = 0 

X(7) = (4(0) + 7) mod 27 = 7 

X(8) = (4(7) + 7) mod 27 = 8 

X(9) = (4(8) + 7) mod 27 = 12 

X(10) = (4(12) + 7) mod 27 = 1 

X(11) = (4(1) + 7) mod 27 = 11 

X(12) = (4(11) + 7) mod 27 = 24 

X(13) = (424) + 7) mod 27 = 22 

X(14) = (4(22) + 7) mod 27 = 14 

X(15) = (4(14) + 7) mod 27 = 9 

X(16) = (4(9) + 7) mod 27 = 16 

X(17) = (4(16) + 7) mod 27 = 17 

X(18) = (4(17) + 7) mod 27 = 21 

X(19) = (4(21) + 7) mod 27 = 10 

X(20) = (4(10) + 7) mod 27 = 20 

X(21) = (4(20) + 7) mod 27 = 6 
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X(22) = (4(6) + 7) mod 27 = 4

X(23) = (4(4) + 7) mod 27 = 23

X(24) = (4(23) + 7) mod 27 = 18

X(25) = (4(18) + 7) mod 27 = 25

X(26) = (4(25) + 7) mod 27 = 26

 

III. Pengujian Perangkat

No KriteriaPengujian 

1. 

Apakah aplikasi media 

pembelajaran bahasa 

inggris untuk anak usia dini 

sudah memenuhi criteria 

sebuah  media 

pembelajaran? 

2. 

Apakah anak-anak 

mengalami kesulitan dalam 

menjalankan aplikasi? 

3. 

Apakah guru/wali murid 

dari siswa mengalami 

kesulitan dalam 

pengoperasian aplikasi? 

4. 

Apakah tampilan dari 

aplikasi media 

pembelajaran tersebut 

sudah menarik? 

5. 

Apakah karakter di dalam 

aplikasi media belajar 

bahasa inggris membuat 

anak-anak antusias dalam 

memainkannya? 

6. 

Apakahsoaldidalamaplikasi 

media 

belajarbahasainggrismembu

atanak-

anakantusiasdalammemain

kannya? 

7 

Apakahsoaldidalamaplikasi 

media 

belajarbahasainggristerlalus

ulit? 

8 

Apakahanak-

anakmemilikiketertariknsen

dirisaatmenggunakanaplika

si media 

belajarbahasainggris? 
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X(22) = (4(6) + 7) mod 27 = 4 

7) mod 27 = 23 

X(24) = (4(23) + 7) mod 27 = 18 

X(25) = (4(18) + 7) mod 27 = 25 

X(26) = (4(25) + 7) mod 27 = 26 

Perangkat Lunak 

Penilaian 

YA TIDAK 

 
8 2 

 9 1 

4 6 

9 1 

8 2 

Apakahsoaldidalamaplikasi 

belajarbahasainggrismembu
10 0 

Apakahsoaldidalamaplikasi 

3 7 

10 0 

9 

Apakah guru-guru/ wali

murid tertarik untuk

memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis 

android untuk anak

anaknya?

10 

Apakah anak-anak

guru/wali murid

memberikan kesan yang 

baik pada aplikasi media 

pembelajaran 

JUMLAH NILAI

RATA – RATA 

PRESENTASE 

 

Bedasarkan hasil pengujian

dihitung dengan cara

kemudian hasil rata

presentasekan sehingga

media pembelajaran

berbasis android mendapatkan

mengatakan aplikasi 

IV. Kesimpulan 

Berdasarkan 

analisa, kesimpulan yang didapat

sebagai berikut.

1. Media pembelajaran yang 

menarik dibuat

berbasis 

dengan media android berupa

aplikasi yang berisi

dan materi

bahasa inggris.

2. Aplikasi media pembelajaran

dapat digunakan

tua, sehingga orang tua

memberikan

ArtikelSkripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 1|| 

guru/ wali 

untuk 

memanfaatkan media 

berbasis 

anak-

anaknya? 

10 0 

anak dan 

murid 

kesan yang 

aplikasi media 

 ini? 

10 0 

JUMLAH NILAI 81 19 

 8,1 1,9 

 81% 19% 

pengujian diatas dapat 

cara menemukan rata-rata 

hasil rata-rata tersebut di 

sehingga nilai aplikasi 

media pembelajaran bahasa Inggris 

berbasis android mendapatkan nilai 81% 

 ini baik. 

 pembahasan dan 

analisa, kesimpulan yang didapat 

berikut. 

Media pembelajaran yang 

dibuat untuk anak-anak 

 teknologi terkini 

dengan media android berupa 

aplikasi yang berisi permainan 

materi tentang kosakata 

inggris. 

Aplikasi media pembelajaran 

digunakan bersama orang 

tua, sehingga orang tua dapat 

memberikan pendidikan 
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tambahan pada 

dini secara efektif.

3. Aplikasi media pembelajaran 

yang telah di uji

beberapa anak

mendapatkan nilai 81% dengan

hasil yang baik. 
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