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1.1 Latar Belakang Masalah

Pada era kompuierisasi ini,

Android untuk memungkinkan aplikasi imi dopat dijalankan dimona saja den

kapan sajn, Schinpea proses belojor-mengagar dapat jupn dilakukan oleh orang ton



anak denzon mengrunakan metode yong sama naman melalui media 5 o
berbasis Androud,

Hal inilah yang mendorong penulis untuk Membuat suatu aplikasi yaitu
“Membuat Aplikasi AndroidSchagal Sarana Bermain dan Belajar Untuk

Annk Penvandang Autisme™,

1.2 Rumusan N

droid untuk belajur membaca dun berhitung

2 disajik Emm dalam aplikosi i
versi 2.3 (zingzerhes  dan i diatasnya

2. Aplineiin ey digiakon sehogRRRRE 5. uixin pengenalsn

hiuruf dan angkns pa

me kelas 1

3. Aplikasi ini berdasarkan silabus kelas 1 SLB Citra Mulia Mandini yang
menggunakan karu lambang bilangan dan kortu lambang huraf
sebagni media pembelajaran,



4. Aplikasi im dibangun menggunaken Adobe Flash ©C, Photoshop CS6,
Format Factary Vers: 3.6, Paint.

1A Maksud dan Tujuan Penclitian
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b. Metode Studi Pustaka
buku otau literature-literatur seputar dunia keschaton mengenai

1.6 Sistematika Penulisan

Laporan skripsi disusun secara sistematis ke dalam 5 hab, masing-masing bab
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Berisikan Intar belakang mesaloh. romusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, metode penclitian. dan sistematika penulisan.
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