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ABSTRAK

Perkembangan smartphone sangat pesat sesuai dengan kebutuhan
konsumen, unjuk kerja yang optimal dibenamkan kedalam setiap smartphone oleh
produsen agar semakin memiliki nilai jual.Seperti contohnya sistem operasi yang
dipakai pada setiap smartphone.Salah satu sistem operasi yang sedang populer
saat ini adalah android.Android merupakan sebuah sistem operasi berbasis Linux
yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri.Kecenderungan anak untuk bermain permainan yang ada
pada gadget sangat besar karena menampilkan desain grafis yang cukup
menarik.Untuk anak usia PAUD tentu menjadi kendala dalam mempelajari bahasa
baru, salah satunya bahasa inggris yang cukup sulit dalam
pengucapannya.Berdasarkan hasil pengamatan terhadap proses pembelajaran di
PAUD Grow Kids, permasalahan yang mendasar pada pembelajaran Bahasa
Inggris yaitu Bahasa Inggris merupakan bahasa baru yang diajarkan kepada anak
sehingga butuh metode khusus dalam pembelajaran.Hal ini tentulah menjadi
modal dasar pengembangan aplikasi edukasi bagi pembelajaran Bahasa Inggris
untuk anak-anak usia dini.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Unified Process (UP)
dengan beberapa fase yaitu, Inception, Elaboration, Construction,
Transition.Aplikasi ini dibangun menggunakan Eclipse.

Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Edukasi Bahasa Inggris untuk anak
usia dini, yang terdiri dari dua kategori yaitu kategori belajar dan bermain dengan
maksud dapat meningkatkan kemampuan anak-anak usia dini mempelajari Bahasa

Inggris.

Kata kunci : Aplikasi, Edukasi, Android, Bahasa Inggris, PAUD Grow Kids.
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ABSTRACT

The development of smartphones is very fast in accordance with consumer needs,
optimal performance is immersed in every smartphone by manufacturers to have
more selling value. For example, the operating system used on every smartphone.
One of the operating systems that are currently popular is Android. Linux-based
operating system that provides an open platform for developers to create their
own applications. The tendency of children to play games on gadgets is very large
because they display a pretty attractive graphic design. For PAUD age children,
of course it becomes an obstacle in learning new languages, one of which is
English which is quite difficult to pronounce. Based on the results of observations
of the learning process in Grow Kids PAUD, The basic problem in learning
English is that English is a new language that is taught to children so that it
requires a special method in learning. This is of course the basic capital of
developing educational applications for learning English for early childhood.

The method used in this research is the Unified Process (UP) with several phases,
namely, Inception, Elaboration, Construction, Transition. This application is built
using Eclipse.

This study produces an English Education Application for early childhood, which
consists of two categories, namely the learning and play category with the

intention of improving the ability of early childhood to learn English.

Keywords: Applications, Education, Android, English, Grow Kids PAUD.






