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ABSTRAKSI 

 

Pembelajaran Bahasa Inggris pada anak-anak sudah banyak diterapkan 

disekolah, akan tetapi masih banyak anak yang kurang meminati belajar Bahasa 

Inggris. Orang tua biasanya memberikan pelajaran khusus Bahasa Inggris yaitu 

berupa kursus, tetapi biaya yang dikeluarkan tidaklah sedikit untuk mengikuti kursus 

tersebut. Apalagi pelajaran Bahasa Inggris masih kurang diminati oleh sebagian anak. 

Hal ini menyebabkan masih banyaknya anak yang belum bisa mengucapkan dan 

menulis Bahasa Inggris. 

Banyak pengguna lebih tertarik menggunakan mobile karena banyak aplikasi 

menarik dan bisa dibawa kemana saja. Khususnya, handphone dengan sistem operasi 

Android yang memberikan izin untuk mengembangkan aplikasi yang bisa dijalankan 

di sistem operasi Android. 

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk menghasilkan karya nyata dalam 

bentuk teori dan aplikasi yang bisa menghibur dan memberikan manfaat kepada anak-

anak di TK Nurul Huda Desa Gudang. Untuk merancang aplikasi ini, penulis 

menggunakan metode penelitian seperti, analisa sistem yang sedang berjalan di 

sekolah tersebut dilanjutkan dengan tahap rancangan aplikasi. 

Berdasarkan penjelasan di atas, penulis memanfaatkan perkembangan teknologi 

tersebut dengan membuat aplikasi Pembelajaran Bahasa Inggris Dasar yang membuat 

anak menjadi lebih mudah belajar Bahasa Inggris Dasar. Tujuan dengan adanya 

aplikasi pembelajaran ini, penulis berharap dapat memudahkan anak-anak dalam 

mempelajari Bahasa Inggris Dasar dengan menggunakan media handphone  berbasis 

Android. 

Kata Kunci : Bahasa Inggris Dasar, Android, Pembelajaran 
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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpuan 

peran yang pengguna mainkan 

ketika berinteraksi dengan use 

case 

2 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use 

case sumber secara eksplisit 

3 

 

Association 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

4 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor 

 

b. Activity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Initial State 
Menyatakan awal dimulainya 

suatu aktivitas 

2 
 

Final State 
Menyatakan berakhirnya suatu 

aktivitas 

3 
 

Activity 
Menggambarkan aktivitas yang 

dilakukan pada sistem 

4 
 

Control 

Flow 

Menyatakan relationship 

diantara 2 state. Control Flow 

mengidentifikasikan kontrol 

yang dikirim dari state pertama 

ke state kedua setelah aktivitas 

pada state pertama selesai 

dijalankan 
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5 

 

Dicision 

Menggambarkan kontrol dari 

aliran yang bersifat 

kondisional 

5 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian 

atau pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi 

tersendiri 

 

c. Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Actor 

Menggambarkan 

seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, 

sistem lain) yang 

berinteraksi dengan 

sistem 

 

2 

 

Boundary 

Menggambarkan 

interaksi antara satu atau 

lebih actor dengan 

sistem, memodelkan 

bagian dari sistem yang 

bergantung pada pihak 

lain disekitarnya dan 

merupakan pembatas 

sistem dengan dunia luar 

3  Object Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar 

objek, yang 

menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi 

4  Message To Self 

Menggambarkan 

pesan/hubungan objek 

itu sendiri, yang 

menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi 
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5 

 

Object 

Menggambarkan 

abstraksi dari sebuah 

entitas nyata/tidak nyata 

yang informasinya harus 

disimpan 

d. Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Class 

Menggambarkan keadaan 

(atribut/properti) dari suatu 

objek. Class memiliki 3 area 

pokok, yaitu nama, atribut, 

method. Nama menggambarkan 

nama dari class/objek. Atribut 

menggambarkan batasan dari 

nilai yang dapat dimiliki oleh 

properti tersebut. Method 

menggambarkan implementasi 

dari layanan yang dapat diminta 

dari beberapa objek dari class, 

yang mempengaruhi behavior 

2 

 

Aggregation 

Mengindikasikan keseluruhan 

bagian relationship dan 

biasanya disebut relasi 

“mempunyai sebuah” atau 

“bagian dari” 

 

e. Flowchart 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Terminal 

 

Menggambarkan awal atau 

akhir dari suatu proses 

 

2 

 

Flow 

Direction 

symbol 

Simbol yang digunakan untuk 

menghubungkan antara simbol 

yang satu dengan simbol yang 

lain. Simbol ini disebut juga 

connecting line 
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3 

 

Proses 

 

Menggambarkan proses atau 

aktifitas yang dilakukan, atau 

suatu proses kalkulasi 

 

4 

 

Input / output 

 

Menggambarkan input data dari 

luar system dan output pada 

layar 

 

5 

 

Pertanyaan / 

keputusan 

 

Menggambarkan suatu 

pertanyaan dengan jawaban 

‘Ya’ atau ‘Tidak’ 

 

 


