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L.1 Latar Belakang

Di era globalisasi saat mi, smartphone telah menjadi salah satn perangkat yang banyak
digunakan oleh berbagal kalangan, mulai dani orang dewasa hingga ansk-anak. Karena
smariphone mudah digunakan, berbagai asalan digunakan oleh pengguna. Contoh alasan
utamanya adalah mudah digunaksn dan dibawa. Smuriphone juga banyak membantu dafam
aktivitas sehari-han baik itu bekerja, mencari informasi, belajar, bermain game. dan lain-lain.

Seperti yvang kita ketahul Bersama, hmumgmu murupa.kan salah satu hiburan yang
paling banyak diminati para pngguntmgiﬁuﬁr terutama na.’;-.mak Banyak anak kecil
saat ini lebih suka bermain game daripada membaca dan belajar Karena terlalu semangat
dengan pcmmmu. tm‘km:hmg--mg tus fidak tahu bagaimana caranys agar anaknya gemar
membnmikm ‘bielgjar. Oleh karena jtu, untuk membantu orang tua dalam mendidik anaknya,
penulis ingin membuat sebunh aplikasi pengenalan huruf nlﬂu:!ﬂptda‘phrfmm Android
sebagai salsh satu altematif media pembelajaran yang dapat digunakan oleh anak usis 2 sampai
4 tahun. Usia mi mempakan tuhap pertumbuhan don perkembangan paling pesst baik fisik
maupqu.menmi.,_ - . .

Rerdasarkan wawancara langsung dengan Tbu Etik Mulati, S.pd, Kepala TK PERTIWI
PULE I, dapal disimpulkan bahwa proses belajar mengajar yang n‘.ll:mt ini fustru kurang
efektif karena proses belajar mengajar dilakukan dengan cara menulis di papan fulis atau alat
pengenalan Karakter, . .

Dalam hal ini, penulis mengangkat judul “RANCANG BANGUN PENGENALAN
HURUF ALFABET PADA TK FERTIWI PULE 11 mm‘ﬂﬁl{.&h AUGMENTED
REALITY™ dan akan berfungsi sebagai penunjang belajar snak di sekolsh dan di rumah.
Melalui aplikasi pengenalan huruf alfabet dengan Augmented Realitv, diharapkan anak-anak
tertarik untuk belajar dan mudah memahami apa yang disampaikan guru dalam proses belajar
mengajar. Metode imi tidak hanya berlaku untuk pembelajaran di sekolah tetapi juga dapat
diterapkan dirumah dan didampingi oleh orang tua. Penerapan hasil aplikasi ini diharapkan
dapat membantu anak dalam belajar dan meningkatkan pola berpikir kreatif serta memperluas
pengetahuannya.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, pertanysannya adalsh "Bagaimana
menunjang proses pendidikan di TK PERTIWI PULE 11 7"

1.5 Manfaat Penelltian

Manfaat penelitian pada rancang bangun pengenalan huruf alfabet berbasis Android
adalah sebogai berikut:
. Bagi Pihak Sekolah
Sebagai alat bantu belajar anak, meningkatkan minat belajar membaca anak dan
mempermudah pengenalan huruf pada anak usia dini.
2. Bagi Kampus/Masyarakat



Membenkan alternatif media pembelajaran yang lebih interaktif, menank. dan
meningkatkan pemahaman anak terhadap maten pembelajaran.

3. Bagi Penelit
Meningkatkan wawasan dan pengetabuan tentang pengembangan aplikasi
pembelajaran berbasis Android.

L6 Metode Penelltian

Metode Penelitian pada rancang bangun pengenalan huruf alfnbet berbasis Android
adalah sebagai berikut: e

L.6.1  Metode Pengnmpulan Data

Metode ini mengumpulkan data langsung darj pbjek penelitian seperti buku,
majulah, dan modul yang berisi materi penjelasan tentang hurui-huruf alfabet.
1.6.2 Metode Observasl

Dalam penelitian ini, metode observasi digunakan sebagsi metode
pengumpulan data. Metode observasi yang dilakukan adalah mwmh]ﬂjﬂl
-mengijar di TK PERTIWI PULE 1l khususnya pengenalan huruf.
Lo3  Metode Studl Literatare

Penulis membaca dan meneliti literature yang mungkin dapat membantu dalam
pemulisan skripsi. seperti Mengumpulkan referensi dari majalah, buku, dan artikel
tentang Augmented Reality yang sesuai untuk mempelajari proses pembuatan aplikasi
pengenatan huruf alfabet.
L.o4  Metode Wawancara

Metode Wawancara dengan carn thmya Jwﬁm langsung kepada Ibu Etik
Mulati, S.pd pada September 2023 di TK PERTIWI PULE [1.
1.6.5 Metode Pengembangan

Multimedia Development Life Cyele (MDLC) adalsh metodologi yang
digunakan dalam mengembangkan aplikasi multimedia. Model MDLC terdin dari
beberapa tahapan yang harus dilalui secara berurutan, antara lain konsep, desain,
pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan distribusi] 1],

l.o.o  Metode Implementasi



Proses implementasi dilakukan dengan menginstal aplikasi langsung pada

perangkat seluler Android. Instal aplikssinya di smartphone orzng tua dan garo.

1.o.7 Metode Pengujlan Sistem

Metode pengujian sistem akon dilakukan setelah implementasi sistem selesai.
Pengujian dijalankan untuk menentukan apakah aplikasi berfungsi dengan baik. Metode
yang digunakan adalah metode black box dan metode Syseem Usability Scele (SUS).

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan, dalam pembabasan laporan ini dapat dikemukakan sistematika
P fka pembahasannya seboga berikut
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PENDAHULUAN

HBerisi penjelassn umum tentang permasalahan yang dibahas, yaitu
meliputi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan
Penelitian, Manfaat Penelition, Meiode Penelitian, dan Sistematika

Penulisan.

LANDASAN TEORL

Pada bab ini menjelaskan tentang beberapa materi dan teori yang
digunakan sebagui dasar analisis penelitian

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Menerangkan mengenai tinjauan umum tentang TK PERTIWIPULE II

serta menjelaskan tentang teknik ﬂnlh.ﬂxﬁnpnnmmpn desain yang

SUFRMERS hlas puminintur: spiikast

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan diumikan lentang implementssi sistem yang akan dibuat.
FENUTUF

Merupakan bagian terakhir dari laporan skripsi. Pada bab ini berisi
kesimpulan yang ditarik berdaserkan analisis, saran-saran dan berbagai
kemungkingn pengembangan dan perbaikan aplikasi.
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