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INTISARI

Penggunaan handphone sebagai salah satu media komunikasi sudah umum
dijumpai dalam masyarakat di negeri ini. Hubungan komunikasi dapat dilakukan
sangat mudah dengan jarak yang hampir tidak terbatas menggunakan
handphone. Aplikasi-aplikasi yang menghibur dapat dengan mudah dimengerti.
Demikan halnya dengan aplikasi yang menyuguhkan pembelajaran yang sangat
diperlukan dalam memperkenalkan pengetahuan kepada khalayak umum
khususnya bagi anak-anak.

Kajian _ini bertujuan untuk merancang aplikasi pembelajaran yang
mengenalkan angka, huruf dan warna kepada anak-anak usia 3-5 tahun dengan
menggunakan bahasa inggris untuk perangkat mobile khususnya handphone yang
berbasis Android. Sehingga hanya dengan menggunakan handphone pengguna
sistem dapat melakukan kegiatan belajar semakin menyenangkan dan efektif,
sebab dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. Hal ini tentu saja dapat
menjadi alat bantu didalam dunia pendidikan khususnya dalam. pengenalan
angka, huruf dan warna serta bahasa.

Aplikasi ini dibangun menggunakan perangkat lunak Eclipse.Tahapan untuk
melakukan proses pembangunan aplikasi meliputi analisis permasalahan dan
kebutuhan, perancangan aplikasi dan desain antar muka aplikasi, sehingga
aplikasi yang terbentuk menjadi mudah untuk digunakan dan memiliki fungsi
yang optimal dalam pengenalan untuk pembelajaran.

Kata kunci : mobile, android, angka, huruf, warna, bahasa.
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ABSTRACT

Use of mobile phones as a media communication is common in society in
this country. Communication links can be done very easily with virtually
unlimited distances using a mobile phone. Entertaining applications that can be
easily understood. Even so it is with the application presenting of learning are
indispensable in introducing knowledge to the general public, especially for the
children.

The assessment aims to design a learning application that introduce
numbers; letters and colors to children 3-5 years using the English language for
mobile devices especially mobile phones based on Android. So just by using the
phone system user can perform learning activities more enjoyable and effective,
because it can be used anytime and anywhere. This of course can a useful tool in
education, especially in the introduction of numbers, letters and colors and
languages.

This application was built using the Eclipse software. Stages of the
application development process to include analysis of the problems and needs,
application design and application interface design, so that the application form is
easy to use and has a function in the introduction to optimal learning.

Keywords: mobile, android, numbers, letters, colors, language
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