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ABSTRAK

Bahasa Mandarin merupakan bahasa yang awalnya di gunakan oleh penduduk di
RRC namun perkembangan bidang ilmu pengetahuan dan teknologi di RRC yang
begitu cepat sehingga banyak negara yang telah menjadikan bahasa mandarin
sebagai bahasa kedua mereka dan bahasa mandarin memiliki peran yang sangat
penting dalam proses komunikasi antar negara serta bermanfaat bagi sektor bisnis,
pendidikan dan sektor lain nya. Untuk pelajar yang menempuh 3 tingkatan
pendidikan formal SD, SMP dan SMK pasti ada di ajarkan bahasa mandarin di
sekolah. Perangkat android sudah banyak di kenali dan di gunakan oleh remaja
hingga dewasa karena harga perangkat android relatif lebih murah di bandingkan
dengan IOS dan bukan dari aspek harga saja.Untuk playstore di android
menyediakan pilihan aplikasi yang beragam.Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk meningkatkan kemampuan dan memudahkan pelajar dalam belajar bahasa
mandarin.perancangan aplikasi menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap yaitu Concept, Design, Material
Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Perancangan aplikasi
pembelajaran bahasa mandarin berbasis android di rancang dengan memanfaatkan
media foto dan audio untuk membantu meningkatkan minat pelajar dalam belajar
bahasa mandarin dan pelajar bisa belajar bahasa mandarin di luar jam sekolah.
Hasil dari pengujian aplikasi adalah aplikasi telah berfungsi dengan baik di
perangkat android dan sudah tersedia di playstore untuk memudahkan pelajar
dalam penginstallan aplikasi.

Kata Kunci: Bahasa Mandarin, Android, Multimedia Development Life Cycle.



ABSTRACT

The development of science and technology in China is so fast that many
countries have made Mandarin as their second language and Mandarin has a
very important role in the process of communication between countries and
beneficial for business sector, education and other sectors. For students who take
3 levels of formal education must be taught Mandarin at school. Android devices
have been widely recognized and used by teenagers to adults because the price of
android devices is relatively cheaper compared to 10S and Playstore on Android
provides a wide selection of applications. The purpose of this research is to
improve the ability and makes it easier for students to learn Mandarin. The design
of the application uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method
have 6 step, which consist Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing and Distribution. The design of an Android-based mandarin learning
application is designed by using photo and audio media to help increase student
interest in learning Mandarin and students also can learn Mandarin outside of
school hours. The result of application testing is application has been function
properly on android devices and available on the playstore to make it easier for
students to install applications.

Keywords: Mandarin, Android, Multimedia Development Life Cycle.
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