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ABSTRAKSI

Pengenalan huruf dan angka untuk anak usia dini merupakan proses
pembelajaran yang dilalui pada masa awal tumbuh kembang anak. Aplikasi
Pembelajaran Huruf dan Angka untuk Sekolah Taman Kanak-Kanak dapat membantu
guru dan anak sekolah taman kanak-kanak dalam melakukan pembelajaran
menggunakan media teknologi. Permasalahannya adalah bagaimana membangun
aplikasi pengenalan huruf dan angka yang mudah dipakai dan meningkatkan

pemahaman anak terhadap kemampuan membaca dan mendenal angka dan huruf

Sistem yang dibangun dalam penelitian ini membantu anak usia dini

dalam mengenal huruf dan angka melalui medij gembangan sistem
menggunakan prinsip CAl (Computer ction), dimana sistem
dikembangkan dengan prinsip-prinsip 4R lajaran. Pengembangan sistem
menggunakan bahasa pemrograman

Hasil dari penelitian ini i pembelajaran dapat diterima anak
usia dini khususnya anak se n kanak-kanak dalam membantu proses belajar
huruf dan angka. Sehi pémbelajaran menjadi bervariasi tidak hanya

nggunakan sarana elektronik dengan harapan
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah hal yang sangat penting untuk menunjang
pembangunan generasi yang cerdas, yang diharapkan dapat berkompetisi
dimasa yang akan datang. Pendidikan juga suatu investasi jangka panjang yang
tidak dapat habis. Peningkatan dan penghasilan yang cukup dapat diperoleh

jika seseorang memiliki pendidikan yang baik. Hal ini mendorong para orang

tua untuk memberikan pendidikan semenjak usia_dini ada anak mereka

dengan memasukkan anaknya ke pendidikan pra asar atau taman
kanak-kanak.

Perkembangan Teknologi Infor

dalam meto@e™belajar mereka yaitu dengan membuatkan suatu aplikasi
multimedia interaktif yang menyenangkan sehingga anak dapat belajar sambil
bermain. Maka penulis terdorong untuk membuat suatu aplikasi pengenalan
huruf dan angka yang diharapkan dapat membantu anak untuk lebih berminat
untuk belajar. Rasa keingintahuan pada anak-anak dapat mendorong motivasi

belajar mereka dengan adanya aplikasi pembelajaran.



1.2.

Perumusan Masalah

Bedasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah bagaimana membangun aplikasi untuk

pembelajaran pengenalan huruf dan angka bagi siswa taman kanak-kanak

berbasis tutorial?

1.3.

1.4.

1.5.

Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah :

e Aplikasi penelitian ditujukan bagi anak usia 3 sampai 6 tahun.

e Inputan dari pengguna (anak-anak) hanya berdpa klik mouse.

huruf ataupun angka.

e Aplikasi pembelajaran yang di batas dua dimensi.

Tujuan Penelitian dan M

Melalui penelitian ini

Metode / Pendekatan
1.5.1. Metode Pada Pembelajaran

e Metode pembelajaran berbasis komputer

Metode yang memanfaatkan teknologi sebagai sarana untuk
mendukung pembelajaran. Metode ini menggunakan berbagai
macam media yang disediakan oleh komputer seperti teks,

gambar, suara dan lain-lain.



1.5.2.

1.5.3.

e Metode pembelajaran tutorial

Pengguna dapat belajar mandiri, pada situasi latihan yang
berorientasi pada pengguna tersebut. Sebagai tutor pengganti,
pengguna dapat berinteraksi dengan komputer yang telah
diprogramkan secara khusus. Pengguna berinterasi langsung
dengan komputer yang telah deprogram untuk dimengerti isi
programnya dan komputer bereaksi.
Metode Penelitian
Menggunakan metode penelitian kualitatif yang menggunakan

litian dan untuk

evaluasi untuk mendapatkan hasil
mengetahui problem khusus yang te
ini melitputi aspek requirem

Dapat menggunakan Kkuesi ancara dengan gutu

taman kanak-kanak eNdapatkan informasi yang
tarmuka

ur coding yang menggunakan

isesuaikan agar pada saat menggunakan

untuk memperkuat representasi, tidak

pollution  (polusi warna). Dapat

penelitian ini akan dilakukan langkah-langkah sebagai
berikut :
1. Perancangan Sistem

Pada tahap awal akan dilakukan perancangan gambar huruf

dan angka yang menarik.



1.6.

2. Implementasi Rancangan
Setelah rancangan gambar  dibuat, lalu  akan
diimplementasikan kedalam sistem menggunakan bahasa
pemrograman Delphi.

3. Uji Coba
Uji coba dilakukan untuk menguji apakah antarmuka sistem
dan penggunaannya dapat dengan mudah dimengerti oleh

anak-anak.

Sistematika Penulisan

Penyusunan laporan tugas akhir ini n dalam lima bab
dengan sistematika penulisan sebagai
Bab 1 : Pendahuluan

Bab ini menjelaskan masalah, batasan masalah,

perumusan masalahftujua itiah, metodologi / pendekatan,

Bab 2 : Landasan

Bab ini engenai teori-teori serta dasar-dasar

Bab ini berisi tentang implementasi sistem yang telah dirancang

dalam Bab 3 dengan menggunakan bahasa pemrograman dan
analisis sistem yang telah dibuat.

Bab 5 : Penutup
Bab ini berisi kesimpulan dari tugas akhir ini dan saran untuk

pengembangan sistem lebih lanjut.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut :
1. Telah dibangun aplikasi pengenalan huruf dan angka untuk siswa taman
kanak-kanak yang dapat berfungsi sebagaimana mestinya

2. Aplikasi dapat diterima sebagai media pengenalan angka dan huruf

5.2. Saran

Melihat dari hasil pengujian lap@nga sung terhadap anak
taman kanak-kanak. Dapat dikembanga enis yang lebih menarik dan
menyenangkan dengan menggunakan med sentuh untuk mempermudah

anak-anak dalam menggunak
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