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Abstraksi

FPendidikon  merupakan  sesuatu yang  lertemam  dalam  kehidupon wntuk
menambah kemampuan pribadi dari manusia. Pendidikon dapat ditanamkan mulai usia
dini oleh orang ma. Anak usia dini dapar memiliki kemampuan meagenal linghungaon
dan belagjar melalui Inglamygan sekilor, Pada dayarmya mamusia memilild panca indera
yemy peka, anak usia dini dapat melihar melofyi pemca indera mata dan mendengar
melalul panca indera tolinga. Salah satu cora mendidik anak usia dini adalah melalui
miedice pembelafaran. Media pembelafaran untuk emak usia dini dapat berupa suara don
gambar sehagai penghontar pembelajoran pendidikan unink manusica menuju lebih baik.

Dinda skripsi i pemudis mrembuat aplifersd perrgenaloan Tiewf wtk arak cvda divd
Aplikest pengendalan huruf wuntuk onak wvia dint (3-6 folm) dopat dijadikon sebagai
media pembelajaran pengenalan huruf wntfuk anak wsia dini(3-6 1abun. Aplikasi ini dibuat
mengginaikan sofivare adobe flash cxf dengon action scripe 3.0,

Dedam proses implementasinya, aplikasi ini dibuat berbasis amdoid dengan
orientasi lavar portrait. Hasil pengujian aplikasi ini meliputi pengufion kinerfa aplikoasi
beserta Tavoutnya, pengujion operating svstem, dan pengujion wser. Aplikasi Media
Pembelaiaran pengenalan huruf wntuk anok usia dini ini dapat digunakan sebagai salah
satu media pembelgiaran pengenalan heyfl amiuk onak usio dini setelah dilakukon
pengtfian secara bertahap padd anak wsic dini(3-6 tahn).

Kata Kunci: pendidikan, anak usia dini, media pembelaforan, android.
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BARBRI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi merupakan schuah terobosan baru yang dapat membantu
manusia dalam meclakukan pekerjaan sehari-hari. Teknologi dalam dunia saat
ini sangat berkembang pesat. Perkembangan teknologi saat ini seirama dengan
perkembangan zaman yang semakin modern. Perkembagan zaman yang
semakin modern membuat tekoologi menjadi semakin berkembang,

Perkembangan teknologi saat ini, sangatl tak mampu terbendung lagi,
khususnya dalam teknoloogi bidang ponsel selular atau yang biasa di kenal
dengan handphone. Handphone yang dulunya di ciptakan sebagai alat
komunikasi suara dan pesan singkat, saat ini telah melebthi fungsi
sehelumnya.

Perkembangan tcknologi pada zaman ini, telah mampu menciptakan
teknologi  baru yaitu smartphone. Smariphone yang merupakan alat
komunikasi yang dilengkapi fitur-fitur tambahan lainnya. Smartphone
memiliki kelebihan lain, vang dapat mengakses permainan, media social, dan
bahkan berkomunikasi melalui jaringan 3G, Smartphone saat ini bahkan telah
memliki system operasi tersendiri, seperti halnya computer. Smarphone saat
ini, merupakan barang wajib vang dimiliki olch kalangan menengah keatas.
Smarphone vang kita kenal saat ini, memiliki operating system android,
dengan versi yang beda-beda.

Perkembangan teknologi telah dirasakan pula oleh teman-teman dan adik-
adik serla masyarakal pada umumnya yang sedang tumbuh pada zaman
modern saat ini. Dunia pendidikan telah banyak memanfaatkan perkembangan
teknologi dalam memberikan dan menyampaikan permbelajaran bagi anak
didik mereka masing-masing.

Seiring dengan perkembangan teknolgi di dunia yang sangal melesat
tinggi, kesibukan manusia di dunia juga semakin tinggl. Termasuk manusia
yang memiliki perkejaan untuk mencari natkah dalam memenuhi kehidupan
sehan-han. Banyak orang tua yang memiliki anak-anak yang ditinggal untuk




mencari nafkah sebagaimana kewajiban scorang ayah untuk memberi makan
keluarganya. Saat ini telah banyak pula ibu vang bekerja untuk mencari
nalkah bagi keluarga. Ial yang terjadi seperti ini, membuat perkembangan
anak sedikit tidak terkontrol oleh orang tua yang memiliki kesibukan lainnya.

Pendidikan merupakan scsuatu yang harus didapatkan oleh semua orang,
tanpa terkecnali. Pendidikan dapat di mulai sejak dini. saat ini penulis banyak
mendapati pendidikan untuk anak wusia dini.

Anak usia dini yaitu anak yang berusia dari 3-6 tahun [1]. Usia seperti ini,
usia anak yang banyak menangkap pembelajaran dar hngkungan sekitar dan
memanfaatkan panca indera yang ia miliki.

Dari pemaparan diatas, penulis bermaksud untuk merancang sehuah
aplikasi pembelajaran uniuk anak usia dini dengan memanfaatkan teknologi
vang berkembang saat ini. Penulis menyusunnya dalam schuah tugas akhir
vang berjudul “RANCANG BANGUN APLIKASL PENGENALAN TIURUF
UNTUK ANAK USIA DIN[®

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan dari Uralan Latar Belakang diatas maka dapat dirumuskan

suatu permasalahn yang akan diselesaikan dalam penelitian ini adalah
bagaimana membuat aplikasi yang mampu mengenalkan ahjad untuk anak
usia dini. Yang menjadi permasalahan adalah:
1. Bapaimana dapat merancang dan membangun aplikasi pengenalan huruf
untuk anak usia dini ( usia 3-6 tahun ) menggunakan sofiware adobe flash
cs6 action script 3.07
2. Bagaimana mengenalkan huruf abjad untuk anak usia dini (usia 3-6 tahun)

yang dimplementasikan dalam sebuah aplikasi?

1.3 Tujuan
1. Mengenalkan huruf abjad wmumnya pada masyarakar yang belum mampu

mengenal huruf dan khususnya pada anak usia dini ( usia 3-6 (shun )
dengan media aplikasi.




2

e

Memberikan kemudahan dan mengenalkan perkembangan teknologi pada
dunia pendidikan, umumnya untuk pengajar atau mediator.

. Mcmbenkan pembelgjaran untuk masayarakat yang belum mampu

mengenal hurut pada umumnya dan khusunya pada anak usia dini ( usia 3-

& tahun } dalam bentuk aplikasi.

1.4 Batasan Masalah
Dalam perancangan aplikasi pengenalan huruf untuk anak usia dim ( usia 3-6

tahun) , penulis memiliki beberapa balasan masalah, antara lain :

l.
2.
3.

tn

Aplikasi ini berlaku untuk smariphone yang bersistem operasi android.
Aplikasi ini hanya terintegrasi secara gffline.

Aplikasi ini diperuntukan umumnya untuk orang yang belum mampu
membaca dan mengenali huruf, namun di khususkan untuk anak usia dini (
usia 3-6 tahun).

Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi int adalah adobe fash
csh.

Edugame dalam aplikasi ini berupa audio dan visual. Awdie yang akan
mengarahkan anak usia dini (3-6 tahun) untuk memilih gambar atau visual

yang tepat dengan arahan dari audio tersebut.

1.5 Metodologi Penclitian

Untuk dapat Mencapai keinginan dalam pembuatan aplikasi pengenalan

huruf abjad untuk mmak usia dini ( usia 3-6 tahun), maka perlu dilakukan

dengan langkah-langkah sebagai berikut :

1.

Studi Literature

Pengumpulan data dilakukan dengan cara mengambil sumber refrensi dar
buku teks ataupun internet mengenai pembelajaran untuk anak vsia dini (
usia 3-6 tahun).

Analisa Kebutuhan

Mengkaji informasi untuk dirangkum agar lebih efektif serta menganalisa

kebutuhan sesuai informasi vang dirangkum.

3. Perancangan Aplikasi




Merancang, algoritma sesual metode vang digunakan.

4. Pembuatan Aplikasi

Pada tahap ini system yang telah dirancang kemudian diimplementasikan

kedalam adobe ffash cef dengan action scripe 3.0,

5. L}ji coba dan Tivaluasi Aplikasi

15ji coba ini bertujuan untuk mengeksckusi program dengan menemukan

kesalahan serta menguji sistem hasil implementasi algotitma.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan pada penulisan skripsi

ini, maka sisternatika penulisan yang diperolch sebagai berikut :

BAB I

BAB 1l

BAB ITI

BADB |V

: Pendahuluan

Bab ini, akan dibahas mengenai latar belakung pemilihan
judul, perumusan masalah, tujuan, pembatasan masalah,

metodologi penglitian serta sistematika penulisan.

: Landasan 1'cori

Bab ini berisi landasan teori yang berhubungan dengan
pembelajaran untuk anak wsia dini ( usia 3-6 tahun), dan
teori mengenal software pendukung pembuatan aplikasi

pembelajaran vang penulis buat ini.

: Analisis dan Perancangan

Berisi mengenai analisis dan perancangan dari Aplikasi
pengenalan huruf” abjad untuk anak usia dini ( usia 3-0

Lahun).

: Implementasi dan Pengujian

Bab ini membahas mengenai semua proscs yang
dilakukan di dalam aplikasi, perancangan lampilan
aplikasi dan hasil implementasi berupa capture-screen

dari masing-masing jform di dalam aplikasi.




BAD YV

: Penutup
Bab ini membahas lentang kesimpulan dan saran.
Kesmmpulan  akan menjelaskan  hasil dari evaluasi
aplikasi. sedangkan saran akan menjelaskan lentang

pengembangan aplikasi secara lanjul.




BABII
LANDASAN TEORI

2.1. Pendidikan Anak Usia Dini

Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah jenjang pendidikan sebelum
jenjang pendidikan dasar vang merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan
bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun ( 6 tahun ) yang dilakukan
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut, yang diselenggarakan pada jalur formal, nonformal, dan
mformal.

Anak usia dini adalah anak yang berada pada rentan usia 0-6 tahun
{Undang-undang Sisdiknas tahun 2003) dan 0-8 tahun menurut para pakar
pendidikan anak. [1]

Anak usia dini adalah kelompok anak yang berada dalam proses
pertumbuhan dan perkembangan yang bersifat unik. Mereka memiliki pola
pertumbuhan dan perkembangan yang khusus sesuai dengan tingkat pertumbuhan
dan perkembangannya. Pada masa ini merupakan masa emas atau golden age,
karena snak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat dan
tidak tergantikan pada masa mendatang. Menurut berbagai penelitian di bidang
neurologi terbukti bahwa 50% kecerdasan anak terbeniuk dalam kurun waktu 4
tahun pertama. Setelah anak berusia 8 tahun perkembangan otaknya mencapai
80% dan pada usia 18 tahun mencapsi 100%. Pendidikan anak usia dimi
merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan
pada peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi
motorik halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi.
kecerdasan spiritual), sosic emosional (sikap dan perilaku scrta agama) bahusa
dan komunikasi. sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan yang
dilalui oleh anak usia dini.

Saat ini bidang ilmu pendidikan. psikologi, kedokieran, psikiatri,
berkembang dengan sangat pesat. Keadaan itu telah membuka wawasan baru
terhadap pemahaman mengenai anak dan mengubah cara perawatan dan




pendidikan anak. Setiap anak mempunyai banyak bentuk kecerdasan (Multiple
Intelligences) yang terdapat delapan domain kecerdasan atau intelegensi yang
dimiliki semua orang, termasuk anak.

Kedelapan domain itu yaitu inteligensi music, kinestetik tubuh, logika
matematik, linguistik (verbal), spasial, naturalis, interpersonal dan intrapersonal.
Multiple Intelligences ini perlu digali dan ditumbuh kembanpkan dengan cara
memberi kesempatan kepada anak untuk mengembangkan secara optimal potensi-
potensi yang dimiliki atas upayanya sendiri. Pendidikan anak usia dini adalah
suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia
enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Scbagai orang tua
kita ingin memberikan pendidikan yang terbaik pada anak-anak kita. Dan hal itn
dapat dilakukan denpan berbagai cara, memilihkan sekolah yang baik buat anak-
anak kita.

Saat memasukan anak-anak kita ke playgroup berbeda dengan TK, karena
vang diutamakan adalah beradaptasi/sosialisasi dengan teman sebayanya
disamping ada tujuan lain diantaranya : bermain & bersenang-senang, sharing,
merasakan "menang dan kalah", melatih kreatifitas anak, melatih motonk
kasarnya, mempersiapkan anak agar pada saat masuk TK sudah tidak lagi susah
dalam bergaul / beradaptasi dengan guru serta teman-temannya. [1]

2.2. Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar.
Sepala sesuatu yang dapatl dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuoan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam mencakup
pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan untuk

tujuan pembelajaran / pelatihan.

Media pembelajaran adalah sarana fisik unmtuk menyampaikan isi/materi
pembelajaran seperti @ buku, film, video dan schagainya. Media pembelajaran




adalah sarana komunikasi dalam benfuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk
teknologi perangkat keras.

Oleh karena proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung
dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup
penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran. Tanpa media,
komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi
juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal. Media pembelajaran adalah
komponen integral dari sistem pembelajaran.

2.2.1 Jenis-jenis media pembelajaran
Ada beberapa jenis media pembelajaran, diantaranya :
a. Media berbasis manusia

Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk mengirim dan
mengkomunikasikan pesan. Media berbasis manusia, menggunakan manusia

sebagal media penyampaian pesan dalam proses belajar.
h. Media berbasis cetakan

Media pembelajaran berbasis cetakan vang paling umum dikenal adalah buku
teks, buku penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, dan lembar lepas.

c. Media berbasis visual (gambar)

Media berbasis visual (image} dalam hal ini memegang peranan yang sangat
penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaan dan
memperkuat ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat

memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata.

Gaya belajar visual adalah model belajar dengan penampakan, gambar.atau
visualisasi. Dalam Kkonicks anak usia dini, gaya belajar visual sama dengan
bermain visual. Secara urnum, anak-anak visual (sebutan bagi anak yang senang
menggunakan gaya visual ketika bermain) selalu bermain melalui hubungan
visual. Jika bemain, anak visual sclalu menggunakan media seperti gambar.




Dalam konteks anak-anak, biasanva anak-anak visual sangat senang bermain
dengan mengpunakan alat permainan edikatif, seperti : buku dengan gambar fuil
colour, pyzzfe (pemainan bongkar pasang gambar), dan pcrmainan lainnya yang

berhubungan dengan gambar atau visual. [1]

d. Media berbasis music (andio)

Musik adalah bahasa perdana otak. Musik juga dapat mempengaruhi tumbuh
kembang otak.sehingga musik dapat dikatakan bahasa perdana otak. Beberapa
riset i bidang newrosaine menmunjukkan hahwa bayi yang berusia tiga (3) bulan
dapat mempelajari  gerakan-gerakan tertentu ketika lagu-lagn tertentu
dinvanyikan. Hal ini menunjukkan bahwa musik dapat digunakan untuk stimulasi

memor atau daya ingal anak usia dini. [1 |

2. Media berbasis audiovisual

Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan
tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan
dalam media audio-vispal adalah penulisan naskah dan storyboard yang
memerlukan persiapan yang banyak, rancangan dan penelitian.

. Media berbasis komputer

Komputer memilih fimgsi yang berbeda-beda dalam bidang pendidikan dan
latihan komputer berperan sebagai manajer dalam proses pembelajaran yang
dikenal dengan nama Computer Managed Instruction (CMI). Modus ini dikenal
sebagai Computer Assisted Instruction (CAI). CAI mendukung pembelajaran dan
pelatihan, akan tetapi ia bukanlah penyampai utama materi pelajaran

2.2.2 Game

Dalam kamus bahasa Indonesia “Game"diartikan sebagai permainan, Permainan
merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari permainan
keduanya saling berhubungan. Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang
didalamnya terdapal peraturan, play dan budaya. Sebush penmainan adalah scbuah




sistem dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, disini pemain berinteraksi
dengan sistem dan konflik dalam permainan merupakan rekayasa atau buatan,
dalam permamnan terdapal peraturan vang bertujuan untuk membatasi perilaku
pemain dan menentukan permainan,

Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai olch anak —
anak hingga orang dewasa. Games sebenarnya penting uniuk perkembangan otak,
untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan
tepal dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang
menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. Tetapl game juga
bisa merugikan karena apabila kita sudah kecanduan game kita akan lupa waktu
dan akan mengganggu kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan. [5].
Jenis-jenis game dapat di kelompokkan dalam beberapa kclompok. Jenis game
berdasarkan alat atau platform vang digunakan, jenis game vang dilihat dari aliran
atau genre pemainnya, dan jenis game lainnya.

Jenis game berdasarkan alat atau platform vang digunakan terdiri sebagai berikut :

1. Arcade games,
Arcade games yailu yang sering disebut ding-dong di Indonesia, biasanya berada

di daerah / tempat khusus dan memiliki box atan mesin yang memang khusus di
design untuk jenis video games tertentu dan tidak jarang bahkan memiliki fitur
vang dapat membuat pemainnya lebih merasa “masuk™ dan “menikmati”, seperti
pistal, kursi khusus, sensor gerakan, sensor injakkan dan stir mobil (beseria
mansmisinya tentunya).

2, PC Games
PC Ganes yaitu video game vang dimainkan menggunakan Personal Computers.

3. Console games
Console games yaitu video games vang dimainkan menggunakan console tertentu,

seperli Playstation 2, Playstation 3, XBOX 36, dan Nintendo Wii

4. Handheld games
Hancdheld game vaitu yang dimainkan di console khusus video game yang dapat

dibawa kemana-mana, contoh Nintendo DS dan Sony PSP

5. Mobile pames,
Mobile pames yaitu yang dapat dimainkan atau khusus untuk mobile phone atau

PDA.
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2.2.2.1 Edugames

Video Game jenis ini dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, entah
untuk belajr mengenal warna untuk balita, mengenal huruf dan angka,
matcmatika, sampai belajar bahasa asing. Developer yang membuatnya, harus
memperhitungkan berbagai hal agar game im benar-benar dapat mendidik,
menambah pengetahuan dan meningkatkan ketrampilan yang memainkannya.
Target segmentasi pemain harus pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan
design visual ataupun animasinva. Contoh edugames : Bobi Bola, Dora the
explorer, Petualangan Billy dan Tracy.[2]

22122 Casual Game

Casual games adalah sebnah games yang dimaksudkan untuk dinikmati oleh
setiap orang, baik pria dan wanita, maupun tua dan muda. Dengan ini casual
games dapat diariikan sebuah game yang jauh dengan permainan hentakan,
kekerasan, dan kompleksitas permainan dengan bertujuan untuk menarik pemain
seluas mungkin dari berbagai kalangan.

2.2.2.3 Multipiayer Oniine

Game vang dimainkan online dan dengan sistem pembayaran menggunakan
voucher, pembajakan sudah tidak menjadi masalah lagi. Game yang dapat
dimainkan secara bersamaan oleh lehih dari 2 orang (bahkan dapat mencapai
puluhan ribu orang dalam satu wakiu) membuat pemain dapat bermain bersama
dalam satu dunia virtual dan sekedar chatting hingga membunuh naga bersama
teman yang entah bermain di mana. Umumnya permainan tipe ini dimainkan di
PC dan bertema RPG, walau ada juga yang bertema music atau action, Contoh:

Ragnarok online, O2jam, World of Warcraft, Avo Dance, Lineage. Rose online.
2.2.2.3 Advergames

Advertising games (advergames) adalah jenis pame yang secara eksplisit maupun
secara menyeluruh memasukkan muatan promosi sebagal marketing fools ke
dalam sebuah game, Pada advergame, brand menyatu dengan cerita, misi maupun
aktifitas lain dalam game. Penerapan advergame i dapal lerlihat pada beberapa
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unsur games seperti karakter dengan brand tertentu, gameplay menampilkan cin
khas produk tertentu, hoprer iklan pada suatu segmen ggme, ataupun unsur
lainnya.

Game ini dapat dimainkan lalu dapat diberitahukan / mengundang lmpgsimg ke
teman-leman user. jenis game yang biasanya mudah dimamkan in1 mengusung
dan menampilkan produk atau brand developer baik secara gamblang maupun
tersembunyi. Di era tumbuhnya media-media baru berteknologi tinggi sekarang
ini, dunia periklanan memang sudah tidak lagi terbatas pada TV, koran. majalah,
billboard dan radio, video game sekarang telah menjadi sarana beriklan atau

membangun brand-uwareness yang efektif,

a. Adebe Flash Professional C56

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus cleh Adobe dan
program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik wniuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak
digunakan untuk membangun dan membernkan efek animasi pada website, CD
Interaktif dan yang lainnya. Selain ifu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk
membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol
animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card. screen sqver dan
pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Dalam Flash, terdapat tcknik-teknik
membuat animasi, fasilitas action script, filter, custom easing dan dapat
memasukkan vidco lengkap dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan yang
dimiliki oleh Fiuvh ini adalah ia mampu diberikan sedikit code pemograman baik
yvang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau
digunzkan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML (Ilypertext
Markup Languange), PHP (Hypertext Preprocessor), dan Database dengan
pendekatan XMI. (Etensible Markup Language), dapat dikolaborasikan dengan
web, karena mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file

outpurinya.
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Muovie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan
ukuran layar yang dapat disesumkan dengan keingginan. Aplikasi Flash
merupakan schuah standar aplikasi indusiti perancangan animasi web dengan
peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi vang lebih baik.
Banyak fiture-fiture baru dalam Flash yang dapal meningkatkan kreativitas dalam
pembuatan isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi
tersebut secara maksimal. Fitur-fitur baru ini membantu kita lebih memusatkan
perhatian pada desain yang dibuat secara cepat, bukannya memusatkan pada cara
kerja dan penggunaan aplikasi tersebut. flash juga dapat digunakan untuk
mengembangkan secara cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan
script tingkat lanjut. Di dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-
debug script. Dengan menggunakan Code hint untuk mempermudah dan
mempercepat pembuatan dan pengembangan isi ActionScripi secara otomatis.
Untuk memahami keamanan 4dobe Flash dapat dilihat dari beberapa sudut
pandang, berdasarkan beberapa sumber referensi bahwa tidak ada perbedaan
menyolok antara HTMI. dan JavaScript dimana didalamnya terdapat banyak lools
yang dapat diambil dari SWF termasuk ActionScript. Schingga kode data dapat

terjamin keamanannya.|[3]

b. Android

Sistern Operasi Android adalah sistem operasi yang berbasis Limac untuk telepon
seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mercka sendin untuk
digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli
Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel.
Kemudian untuk mengembangkan Android dibentuklah Open Handset Alfiance,
konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi,
termasuk Google, HTC, Tntel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.Pada
saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open
Huandset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode-kode Android di hawah
lisensi Apache, scbuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat
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seluler, T dunia mi terdapat dua jenis distnbutor sistem operasi Android. Pertama
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS)
dun kedua adalah yang benar—benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung
Goople atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD).

Pada Juli 2005, Google bekerjasama dengan Android Inc., perusahaan yang
berada di Palo Alto, CaliforniaAmerika Serikat.Para pendiri Android Inc. bekerja
pada Google, di antaranya Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris
White.Saat itu banyak yang menganggap fungsi Android Inc. hanyalah sebagai
perangkat lunak pada telepon seluler.Sejak saat itu muncul rumor bahwa Geogle
hendak memasuki pasar telepon seluler. Di perusahaan Google, tim yang dipimpin
Rubin bertugas mengembangkan program perangkat seluler vang didukung oleh
kerne! Linux. Hal ini menunjukkan indikasi bahwa Google sedang bersiap
menghadapi persaingan dalam pasar telepon seluler.Sekitar September 2007
sebuah studi melaporkan bahwa Google mengajukan hak paten aplikasi telepon
seluler (akhirnya Google mengenalkan Nexus One, salah satu jenis telepon
pintarGSM yang menggunakan Android pada sistem operasinya.Telepon seluler
ini diproduksi oleh HTC Corporation dan lersedia di pasaran pada 5 Januari
2010).

Pada 9 Desember 2008, diumumkan anggota baru yang bergabung dalam program
kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh Asustek
Computer Inc, Garmin Lid Softbank, Sony Ericsson, Toshiba Corp, dan Vodafone
Group Plc. Seiring pembentukan Open Handser Alliance, ((3HA) mengumumkan
produk pcrdana mercka, Android, perangkat bergerak (mobile) yang merupakan
modifikasi kemnel Limx 2.6. Sejak Andreid dirilis telah dilakukan berbagai
pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan fitur baru. Telepon pertama
vang memakai sistem operasi Anelroid adalah HIC Dream, yang dirilis pada 22
Oktober 2008. Pada penghujung tahun 2009 diperkirakan di dunia ini paling
sedikit terdapat 18 jenis telepon seluler yang menggunakan Android.

Versi dari Android adalah sebapai berikut :
a.  Android versi 1.1

b.  Android versi 1.5 (Cupcake}




i

k.
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Android versi 1.6 (Donut)

Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Android versi 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt)
Android versi 2.3 (Gingerbread)

Android verst 3.0/3.1 (Honeycomb)

Android versi 4.0 (ICS: Iee Cream Sandwich)
Android versi 4.4.1 (Jelly Bean)

Android versi 4.4.2 (Kitkat)

Android versi 5.0 (Lollypop)

Fitur yang tersedia di Android adalah:

I

Kerangka aplikasi: itu memungkinkan penggunaan dan penghapusan
komponen vang tersedia.

Dalvik mesin virtual: mesin virtual dioptimalkan untuk perangkat telepon

seluler.
Grafik: gratik di 2D dan grafis 3D berdasarkan pustaka Open(L.
SQLite: untuk penyimpanan data.

Mendukung media: audio. video, dan berbagai format gambar (MPEG4,
H.264, MP3, AAC, AMR, IPG, PNG, GIF)

GSM., Bluetooth, EDGE, 3G, 4G dan Wiki (tergantung piranti keras)

Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, NFC dan

accelerometer (tergantung piranti keras).

Android memiliki berbagai keungpulan sebagai piranti lunak yang memakai basis

kode komputer yang bisa didistribusikan secara terbuka (open sowrce) sehingga

pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya.Android memiliki aplikasi

native Google yang terintegrasi seperti pushmail Gmail, Google Maps, dan

Google Calendar. Para penggemar open source kemudian membangun komunitas

yang membangun dan berbagi Android berbasis firmware dengan sejumlah

penyesuaian dan fitur-fitur tambahan, seperti FLAC lossless audio dan
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

2.1, Analisa kebutuhan

Dalam pembuatan aplikasi pengenalan hurul untuk anak uvsia dini dilakukan
analisa kebutuhan system mulai dari kebutuhan perangkat keras (hardware) dan
perangkat lunak (sofiware) yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi.
Selain menentukan hardware dan software, juga dilakukan analisa kebutuhan
terhadap sistem aplikasi yang akan dibuat.

Anak usia dini merupakan anak yang berada dalam pengawasan orang tua
ataupun pengawas perkembangan dari anak. Dalam perkembangannya anak usia
dini memiliki beberapa aspek. dari perkembangan psikomotorik. apektif, dan
kognitif. Seorang pengajar dan pendidik sangat mengerti beberapa factor
perkembangan anak.

Dalam aplikasi pengenalan huruf, penulis berpacu pada landasan
perkembangan ketiganya, yang dapat dinilai oleh pendidik. Pendidik dalam hal im
dapat berupa orang tua, pengajar atau pengasuh anak.

Setiap anak mempunyai banvak bentuk kecerdasan (Multiple Intelligences)
yang terdapat delapan domain kecerdasan atau intelegensi yang dimiliki semua
orang, termasuk anak.

Kedelapan domain itu yaitu inteligensi music, kinestetik tubuh, logika
matematik, linguistik (verbal), spasial, naturalis, interpersonal dan infrapersonal.
Multiple Intelligences ini perlu digali dan ditumbuh kembangkan dengan cara
memberi kesempatan kepada anak untuk mengembangkan secara optimal potensi-
potensi yang dimiliki atas upayanya sendiri.

3.2. Desain aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi pengenalan hurul untuk anak usia dini ini
setelah melakukan analisa kebutuhan adalah masuk pada tahap selanjuinya yaitu
membuat desain aplikasinya. Desain aplikasi dibuat untuk memudahkan dalam
implementasi aplikasi yang akan dibuat nantinya. Desain aplikasi yang
dilakukakan adalah sebagai berikut:

17
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3.2.1. Perancangan Sistem
Perancangan sistem aplikasi media pembelajaran kesemian khas Jawa
dengan Adobe flash professional CS6 ditunjukkan dengan Gambar 3.1

Akses aplikasi

Informasi

Perangakat
(Ponsel)

Gambar 3.1, Blok diagram

Blok diagram tersebut menunjukkan interaksi anlara wser / pengguna
dengan aplikasi yang terpasang pada perangkat (Ponsel). Dimana dalam blok
diagram tersebut dapat dijelaskan user mengakses atau membuka aplikasi melalui
perangkat {ponsel) dan memberi perintah dengan memilih menu atau fitur-fitur
yang terdapat pada aplikasi. Setelah memberikan perintah (memilih menu),
aplikasi akan menampilkan informasi atau data kepada wser sesuai dengan
perintah yang diberikan oleh wser.

3.2.2. Flowchart Aplikasi

Langkah pertama dalam desain aplikasi adalah pembuatan fowchart
aplikasi secara menyeluruh. Pembuatan fowchar? aplikasi bertujuan membenkan
gambaran konsep mengenai apa saja yang ditampilkan dalam aplikasi yang
dibuat. Supaya alur kerja dalam aplikasi dapat digambarkan dengan jelas maka
perlu dibuat suatu flowchart untuk menggambarkan hubungan dalam aplikasi
tersebutl. Secara garis besar alur kerja dari aplikasi pengenalan huruf ditunjukkan
dengan flowchart pada gambar 3.2

Flowchart pada Gambar 3.2 menggambarkan pada saat aplikasi dibuka
akan dimulai dari halaman opening atau screensflash. Opening disini berupa
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animasi pembukaan, kemudian masuk ke halaman menu utama. Pada halaman
menu utama ditampilkan tiga menu utama vaitu menu [ndonesia, menu inggris,
dan mecnu tentang aplikasi. Dalam aplikasi pengenalan huruf ini, penulis membuat
dua versi bahasa, vaitu hahasa Indonesia dan bahasa inggris.

Menu Indonesia berisi pembelajaran pengenalan hurul’ dalam bahasa
Indonesia. Dalam menu Indonesia, terdapat dua sub menu yailu menu belajar, dan
bermain. Sub menu belajar berisi pembelajaran pengenalan huruf, ini adalah
materi initi dari aplikasi. Dalam sub menu belajar, akan terdapat huruf A-Z, yang
dimana nantinya huruf A-7Z akan langsung terhubung menuju halamannya
masing-masing. sub menu bermain berisi permainan, permainan disini berisi
games audio dan visual yang terkait materi dari sub menu belajar sebelumnya.

Menu inggnis berisi pengenalan huruf dalam bahasa inggris. Dalam menu
inggris terdapat sub menu belajar dan bermain. Sub menu belajar berisi huruf dan
A-Z namun outpunya berupa audio dalam bahasa inggris. Sub menu bermain
berisi permainan tebak-tebakan huruf. Dalam sub menu bermain di menu inggris,
permainan berupa audio yang berbahasa inggris. Menu ketiga menu tentang
aplikasi. Menu tentang aplikasi berisi terkaii aplikasi. Dalam aplikasi ini berisi
tentang pembuat aplikasi pengenalan huruf. Untuk lebih jelasnya, dapat di lihat
pada gambar flowchart 3.2
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Ist Tarr ik Y
7| Tentang Aok Back >

Gambar 3.2 FlowChart Aplikasi

3.23. Flowchart Gante (Kuis)

Dalam aplikasi pengenalan hurul imi; penulis membuat sebuah sub menu berupa
bermain. Dalam sub menu bermain, penulis memiliki konsep seperti game
berdasarkan pembelajaran yang telah di dapat user dari aplikasi pengenalan huruf
untuk anak usia dini. Konsep bermain yang penulis tampilkan akan lebih
tergambarkan dalam Flowchart game yang di tunjukkan pada gambar 3.3,
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dengan 5 soal, jika soal dapat di jawab benar, maka user akan mendapatkan point
10, namun jika soal di jawab salah, maka user akan dapat pengurangan point
scbesar -5, Seiring dengan berjalannya waktu dan permainan, user nantinya dapat
menyelesaikan permainan dan mendapatkan peint sesusi dengan usahanya.
Setelah selesai bermain, secara otomatis aplikasi akan kembali menuju menu

utama.

3.2.4. Perancangan alur cerita (story line ) aplikasi

Alur cerita (strory line) dibuat dengan ftujuan untuk membantu
mempermudah dalam mengimplementasikan flowchart program dari aplikasi
yang akan dibuat. Pada aplikasi pengenalan huruf untuk anak usia dini ini alur
ceritanva yaitu program dimulai pada tampilan opening atau pada istilah program
biasa disebut tampilan splash screen vang berdurasi 5 detik. Setelah itu masuk
pada halaman menu utama yang terdini dari 4 menu dalam bentuk fistview yaitu
Menu Indonesia, Menu Inggnis, Menu Tentang Apliksi. dan menu Keluar.

Untuk masuk ke dalam menu, dapat dilakukan dengan menekan [ist menu
yang diinginkan, maka akan masuk ke dalam submenu dari menu utama. Di dalam
menu Indonesia terdapat 2 sub menu mengenai menu Indonesia. Sub menu dalam
menu Indonesia adalah menu belajar dan menu bermain. Di dalam menu Inggris
terdapat 2 sub menu mengenai menu Inggris, sub menu dalam menu Inggris
adalah menu belajar dan menu bermain. Pada sub menu bermain yang terdapat di
dalam menu inggris dan indonesi, berisi sebuah pertanyaan yang berkaitan dengan
pembelajaran pengenalan huruf. Pertanyaan-pertanyaan tersebut disajikan untuk
menguji kemampuan user mengenai pengetahuan terkait materi huruf yang ada
dalam aplikasi pengenalan huruf untuk anak usia dini. Di dalam menu tentang
aplikasi, terdapat deskripsi developer. Pada menu keluar, terdapat animasi
perpisahan pada user dan langsung Keluar dari aplikasi.

3.2.5. Menentukan Struktur Navigasi Aplikasi

Navigasi berfungsi untuk membuka halaman-halaman dalam aplikasi.
Dengan adanya navigasi memudahkan wser untuk melakukan interaksi dengan
tombol-tombol pada aplikasi untuk membuka halaman-halaman pada aplikasi.
Menentukan struklur navigasi bertujuan untuk mempermudah pembuat aplikasi




24

dalam membuat interaksi pada aplikasi. Karena dengan strukiur navigasi dapat
digambarkan dengan jelas rancangan interaksi dari menu-menu dan sub-sub menu
pada aplikasi yang dibuat. Struktur navigasi dalam aplikasi pengenalan huruf
untuk anak vsia dini ini dapat ditunjukkan pada Gambar 3.4

Mam wama

Maru indoresia Temang Aplikcasi Kafuar Miarna Imgpns

Bl Barmman | Bastajar Berman

Gambar 3.4 Struktur navigasi
a. Menu utama
Halaman menu utama, merupakan halaman utama pada aplikasi pengenalan huruf
ini. Halaman menu utama berisi menu-menu yang merupakan isi dari aplikasi.
Menu utama memiliki menu Indonesia, menu inggris, menu tentang aplikasi, dan
menn keluar, Menu-menu vang terdapat pada menu utama akan langsung
terhubung dengan isi aplikasi.
b. Menu Indonesia
Halaman Indonesia merupakan halaman yang merupakan sub menu dari menu
utama. Dalam halaman Tndonesia ini langsung terdapat isi dari sub menu yaitu

belajar dan menu bermain.

c. Menu Inggris
Halaman lnggris merupakan halaman yang merupakan sub menu dari menu

utama. Dalam halaman Tnggris ini langsung terdapat isi dari sub menu yaitu

belajar dan menu bermain.

d. Menu Tentang Aplikasi

Ialaman Tentang aplikasi merupakan halaman yang merupakan sub menu dari
menu utama. Dalam halaman menu tentang aplikasi ini berisi tentang keterangan
dari aplikasi pengenalan huruf untuk anak usia dini. D dalam halaman tentang
aplikasi terdapat sub menu yang terhubung ke menu utama.
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3.3, Desain halaman aplikasi

Halaman pada aplikasi berfungsi untuk menampilkan pilihan menu dan
menampilkan informasi-informasi pada aplikasi. selanjutnya penulis membuat
rancangan/desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada aphkasi
tersebut. Berikut adalah desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada
aplikasi:
33.1. Halaman menu utama

Halaman menu utama merupakan halaman utama pada aplikasi. Pada
halaman menu utama menampilkan menu-menu yang terdapat pada aplikasi.
Menu-menu tersebut yang nantinya berfungsi langsung untuk masuk ke halaman-
halaman isi dari aplikasi. Pada gambar 3.6 ditunjukkan desain dari halaman menu

utama.

IMDOMESIA

INGGRIS

TENTANG

KELUAR

Gambar 3.5 Desain halaman menu utama

Pada gambar di atas menunjukkan bahwa pada halaman menu utama hanya
terdapat background dan beberapa menu Ada empat pilihan menu yaitu
Indonesia, Inggris, Tentang, dan keluar. Keempat tulisan pilhan menu tersebut
vang digunakan sebagai tombol untuk masuk ke halaman dari pilihan-pilihan
menu tersebut.

3.3.2. Halaman menu Indonesia

Halaman menu Indonesia merupakan menu yang terdapat pada halaman
menu utama. Isi dari halaman menu Indonesia tergambarkan pada desain gambar
1.6
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T S

Home

Gambar 3.6 Desain halaman menu Indonesia
Pada gambar 3.6 terlihat desain halaman menu Indonesia. Dalam halaman
menu Indonesia terdapat 3 buah button, yaitu butron belajar, buiion bermain, dan
button home. Ketiga buah button ini merupakan isi dari halaman menu Indonesia.
Button belajar akan langsung terhubung menuju halaman belajar, kemudian butfon
bermain akan terhubung dengan halaman bermain, dan button home akan
terhubung menuju halaman utama, yaitu menu utama.

3.3.3. Halaman menu belajar

Halalaman menu belajar merupakan isi dari sub menu belajar yang terdapat
pada halaman Indonesia. Desain dari halaman menu belajar akan terlihat pada
gambar 3.7




27

=[] cp

Gambar 3.7 Desain halaman belajar

Pada desain halaman belajar, terdapat sebuah pambar yang berhubungan
dengan masing-masing huruf. Dalam halaman A misalnya, akan terdapat scbuah
kalimat apel, dan gambar animasi apel. Kemudian terdapat huruf A yang nantinya
jika huruf A di tekan wser akan mengeluarkan suara A. kemudian terdapat juga
tombol back, next, dan button home. ketika tombol next di tekan. nantinya akan
terhubunga pada huruf sclanjutnya pada abjad. Kemudian jika tombol back di
tekan user, nantinya akan terhubung pada halaman sebelumnya, Jika tombol home

di tekan user maka secara langsung user akan kembali menuju halaman utama.

3.3.4. Halaman Bermain

Halaman bermain merupakan isi dari sub menu bermain yang terdapat pada
halaman Indonesia. Halaman bermain berisi tampilan huruf dan ufput suara yang
pantinya akan dijadikan acuan wser untuk mencari jawaban yang tertera pada
gambar. Desain halaman bermain dapat di lihat pada gambar 3.3
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PILIHA JAWABAN
BERUPA GAMBAR
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Gambar 3.8 desain halaman benmain

Halaman bermain disini, lebih kepada sebuah permainan yang bertujuan
untuk mencan tahu sejauh mana pengetahuan wser terkait mengenai materi yang
tersampaikan dalam aplikasi. Dalam halaman bermain, terdapat soal berupa suara,
suara ini nantinya akan sccara otomatis keluar jika user telah masuk dalam
halaman bermain. Dalam permainan ini, user diberikan batasan waktu unluk
menchah jawaban yang ada pada aplikasi. Waktu yang tersedia dalam aplikasi ini
adalsh 60 detik untuk 5 buah soal. Kemudian wser akan dibadapkan dengan
gambar huruf, gambar huruf disini salah satunya merupakan jawaban dari soal.
Dalam halaman bermain juga terdapat butfon back yang terhubung dengan
halaman Indonesia. Jika dilogikakan, bermain disini seperti permainan tebak
gambar pada umumnya, namun tchak gambar pada aplikasi ini diarahkan untuk

mengenal huruf.,

Setelah user bermain, dan waktu selesai, user akan dihadapkan dengan
tampilan score. Tampilan score akan terlihat pada gambar 3.9




BABIV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI

4.1. Implementasi Sistem

Mengimplementasi sistem adalah proses penerapan racangan sislem yang
telah dibuat menjadi suatu aplikasi yang bisa dijalankan pada kenyataannya.
[mplementasi sistem berfungsi untuk menerapkan sistem sesuai dengan tujuan
sistem. Disamping implementasi berfungsi untuk menerapkan sistem, fungsi
lainya adalah untuk mengetahui tingkat keberhasilan dari rancangan yang telah
dibuat.

Aplikasi Pengenalan Huruf Untuk Anak Usia Dini ini menggunakan Adobe
Flash Profesional CS6 dengan Action Script 3.0 sebagai soffware utamanya..
Pembuatan aplikasi ini dibuat dalam frame-frame pada Adobe Flash CS6
Profesional yang saling berhubungan antara frame satu dengan frame yang lain,
schingga isi dari aplikasi dapat berinteraksi. Pembuatan aplikasi ini meliputi
pembuatan background, halaman isi aplikasi, bufon pada aplikasi, gnimasi pada
aplikasi ini.

4.1.1. Tampilan User Interface

Pada tampilan user inferface ini dibuat sedemikian rupa agar bisa menarik
perhatian pengguna (user). Tampilan user inferfuce ini dibagi menjadi beberapa
bagian diantranya :
4.1.1.1. Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama atau menu (home) merupakan tampilan utama yang
terdapat pada aplikasi pengenalan huruf ini. Didalam tampilan menu terdapat
beberapa tombol menu diantaranya yaitu button Indonesia, hutton Inggris, button
tentang, dan bugton keluar, Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 4.1
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Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama
Didalam tampilan Menu utama ini mempunyai 4 macam tombol di
diantaranya tombol Indonesia. tombol Inggris, tombol Tentang, dan tombol
Keluar. Tombol Indonesia akan terhubung pada halaman pembelajaran untuk
bahasa Tndonesia. Tombol Inggris akan terhubung pada halaman pembelajaran
huruf menggunakan bahasa Inggris. Tombol tentang akan terhubung menuju
halaman tentang aplikasi. Tombol keluar untuk keluar dari aplikasi.

4,1.1.2. Tampilan Menu Indonesia

Didalam tampilan menu Indonesia, terdapat 2 buah sub menu yaitu belajar
dan latihan. Kemudian di pojok kiri bawah terdapat tombol Aome. Tampilan
Indonesia dapat terlihat pada gambar 4.2
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(GGambar 4.2 Tampilan Halaman menu indoncsia
Didalam menu Indonesia ini terdapat menu belajar, bermain. dan home.
Menu belajar akan terhubung pada halaman belajar, Menu latihan akan terhubung
menuju halaman latihan. Menu home akan terhubung menuju halaman utama

aplikasi.

4.1.1.3. Tampilan Mena Belajar huruf A (dalam bahasa Indonesia)
Didalam tampilan menu huruf A terdapat gambar huruf A, menu back,
menu pext dan menu Aome, T'ampilan halaman huruf A terlihat pada gambar 4.3
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Gambar 4.3 Tampilan Menu halaman belajar A
Didalam menu halaman belajar huruf A ini terdapat pembelajaran huruf A,
pembelajaran huruf A ini di tampilkan huruf A dengan kalimat penjelas, yakni
apel, Kemudian diperjelas kembali dengna gambar apel. Kemudian terdapat menu
next, back, dan menu kembali (gambar home). Menu next akan mengantarkan
pada halaman selanjutnya, menu buck akan mengantarkan menuju halaman
sebelumnya, sedangkan menu kembali akan mengantarkan pada menu utama.

4.1.1.4. Tampilan Menu Halaman pembelajaran huruf B ( dalam
bahasa Indonesia)
Didalam tampilan halaman pembelajaran huruf B, akan tampil huruf B dan
kalimat hecak beserta gambarnya . selain itu ada menu back, next, dan kembali,
Tampilan menu halaman hurut B terlihat pada gambar 4.4
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman belajar huruf B
Didalam halaman pembelajaran huruf B disini terdapat gambar becak yang
akan mengeluarkan suara becak. kemudian gambar hwruf B yang akan
mengeluarkan suara B. Selain itu, disamping kanan hurf B terdapat menu nex
uniuk menghubungkan pada halaman selanjutnya, dan sebelah ki terdapat menu
back untuk kembali pada halaman sebelumnya. Pada pojok kiri bawah terdapat
menu kembali, yang akan terhubung menu menu utama.

4.1.1.5. Tampilan Menu Halaman belajar huruf C (dalam bahasa

Indonesia)

Didalam tampilan menu halaman belajar huruf C akan tertampil huruf C
dan kalimat cabai yang disertai gambar cabai. Pada samping kiri huruf C aka ada
menu back, samping kanan ada menu next, dan pada pajok kir lerdapat menu
kembali. Untuk lebih jelasnya terlihat pada gambar 4.5




36

‘Wems oL’

(rambar 4.5 Tampilan Menu halaman belajar huruf C

Tampilan menu halaman belajar huruf C terdapat menu back, next dan
menu kembali. Menu dack yang terletak disamping kiri huruf C akan terhubung
pada halaman sebelumnya, menu next yang terletak disamping kanan huruf C
akan terhubung pada halaman selanjutnya. sedangkan menu kembali akan
terhubung pada halaman utama.
4.1.1.6. Tampilan Menu Halaman Belajar Huruf I (dalam bahasa

Indonesia)

Didalam tampilan menu halaman belajar huruf D terdapat huruf D,
dengan kalimat domba dan disertai dengan gambar domba. Pada samping kiri
huruf D terdapat menu back, samping kanan huruf D terdapat menu next, dan
pojok kiri bawah terdapat menu kembali, Untuk lebih jelasnya terlihat pada
gambar 4.6
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Gambar 4.6 Tampilan Halaman belajar huruf D
Pada halaman belajar huruf D, akan tampil huruf D dan kalimat domba
beserta gambarnya. Menu next pada samping kanan huruf D akan
menghubungkan menuju halaman selanjutnya, menu back pada samping kiri hurf
D akan menghubungkan menuju halaman sebelumnya. Menu kembali yang
terletak disebelah pojok kiri akan terhubung menuju halaman menu utama.

4.1.1.7. Tampilan Menu Halaman Belajar Horuf E (dalam bahasa

Indonesia)

Didalam tampilan menu belajar huruf E akan tampil huruf E dan kalimat
ember beserta gambarmnya. Pada samping kanan huruf E terdapat menu nex!. dan
pada samping kiri huruf E terdapat menu back. Pada pojok kiri bawah halaman
belajara huraf E terdapat menu kembali. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
gambar 4.7
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Gambar 4.7 Tampilan Menu Halaman E
Didalam Halaman menu belajar huruf E akan tampil beberapa menu, yakni
menu next, back dan menu kembali. Menu next yang terletak disebelah kanan
huruf E akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya. menu back
yang terletak disebelah kiri huruf E akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama.

4.1.1.8. Tampilan Halaman Menu belajar huruf F (dalam bahasa

Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf F, akan tampil huruf F dan
kalimat foto beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan dan kiri huruf F
terdapat menu next dan back. Pada pojok kiri bawah halaman belajar huruf F
terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf F dapat terlihat

pada gambar 4.8
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(Giambar 4.8 Tampilan Halaman menu belajar huruf F
Didalam Halaman menu belajar huruf F akan tampil beberapa menu, yakni
menn next, back dan menu kembali. Menu next yang terletak discbelah kanan
huruf F akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya. menu hack
yang terletak disebelah kiri huruf T akan menghubungken menuju halaman
sebelumnya, Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman
menu utama.

4.1.1.9, Tampilan Halaman Menu belajar huruf G

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf G akan tampil huruf G dan
kalimat gurun. Pada samping kanan huruf G terdapat menu next, dan samping kiti
huruf G terdapat menu hack Pojok bawah kiri halaman menu belajar huruf G,
terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf G tertampil pada
gambar 4.9
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman menu belajar huruf G
Didalam Halaman menu belajar huruf G akan tampil beberapa menu,
yakni menu rext, back, dan menu kembali. Menu next yang terletak disebelah
kanan huruf G akan menghubunpgkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu
back yang terletak discbelah kiri huruf G akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman
menu utama.

4.1.1.10. Tampilan Halaman menu belajar huruf H (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf H akan tampil huruf H
dan kalimat hujan. Pada samping kanan huruf H terdapat menu next, dan samping
kiri huruf H terdapat menu back. Pojok bawah kiri halaman menu belajar huruf H,
terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf H tertampil pada
gambar 4.10
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(Gambar 4.10 Tampilan Halaman menu belajar hurof H
Didalam Halaman menu belajar huruf H akan tampil beberapa menu, yakni
menu next, back, dan menu kembali. Menu rext yang terletak disebelah kanan
huruf H akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
yang lerleiak disebelah kiri huruf H akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya, Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju

halaman menu utama.

4.1.1.11. Tampilan Menu Rumah Adat Banten

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf T akan tampil huruf I dan
kalimat ikan. Pada samping kanan huruf [ terdapat menu pexi, dan samping kiri
huruf T terdapat menu fack Pojok bawah kiri halaman menu belajar huruf L,
terdapat menu kembali, Tampilan halaman menu belajar huruf [ tertampil pada
gambar 4.11




42

‘RemBasi_

(Gambar 4.11 Tampilan Halaman menu belajar huruf |
Didalam Halaman menu belajar huruf 1 akan tampil beberapa menu,
vakni menu next, back, dan menu kemball. Mcnu next yang terletak disebelah
kanan huruf I akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu
back yang terletak disebelah kiri huruf T akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama,

4.1.1.12. Tampilan Halaman menu belajar huruf J (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf J akan tampil huruf J dan
kalimat jubah. Pada samping kanan huruf J terdapat menu next, dan samping kiri
huruf J terdapat menu back Pojok bawah kiri halaman menu belajar huruf J,
terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf J tertampil pada
gambar 4.12
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Gambar 4.12 Tampilan Halaman menu belajar huruf J
Didalam Halaman menu belajar huruf J akan tampil beberapa menu, yakni
menu nexi, back, dan menu kembali. Menu mext vang terletak disebelah kanan
huruf J akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back yang
terletak disebelah kiri huruf J akan menghubungkan menuju halaman sebelumnya.
Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman menu utama.

4.1.1.13. Tampilan Halaman menu belajar huruf K (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf K akan tampil hurul K
dan kalimat Kz’bah. Pada samping kanan huruf K terdapat menu rext, dan
samping kiri huruf K terdapat menu back. Pojok bawah kiri halaman menu belajar
huruf K. terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf K
tertampil pada gambar 4.13
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(GGambar 4.13 Tampilan Halaman menu belajar huruf K
Didalam Halaman menu belajar huruf K akan tampil beberapa menu,
yakni menu mext, huck dan menu kembali. Menu rext yang terletak discbelah
kanan huruf K akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu
back vang terletak disebelah kiri huruf K akan menghubungkan menuju halaman
sehelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu ulama.

4.1.1.14. Tampilan Halaman menu belajar huruf L (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf L akan tampil huruf L dan
kalimat Lebah. Pada samping kanan huruf L terdapat menu next, dan samping kiri
huruf L terdapat menu hack Pojok bawah kiri halaman menu belajar huruf L,
terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf L tertampil pada
gambar 4.14
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Gambar 414 Tampilan Halaman menu belajar huruf L
Didalam Halaman menu belajar huruf L akan tampil beberapa menu,
yakni menu mext, hack dan menu kembali. Menu next yang terletak disebelah
kanan huruf K akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjulnya, menu
hack yang terletak disebelah kiri huruf K akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu ulamei

4.1.1.15, Tampilan Halaman menu belajar huruf M (dalam bahasa

Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf M akan tampil huruf M
dan kalimat Masjid. Pada samping kanan huruf M terdapat menu next, dan
samping kiri huruf N terdapat menu back. Pojok bawah kiri halaman menu belajar
huruf M, terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huraf M
tertampil pada gambar 4.13
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Gambar 4.15 Tampilan Halaman menu belajar huruf M
Didalam Halaman menu belajar huruf M akan tampil beberapa menu,
vakni menu next, hack, dan menu kembali. Menu next yang terletak discbelah
kanan huruf M akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu
hack vang terletak disebelah kiri huruf M akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman
menu utdama,

4.1.1.16. Tampilan Halaman menu belajar huruf N (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf N akan tampil hurof N
dan kalimat Nanas. Pada samping kanan huruf N terdapat menu next, dan samping
kiri huruf N terdapat menu back. Pojok bawah kiri halaman menu belajar huruf N,
terdapat menu kembali. Tampilan halaman menu belajar huruf N tertampil pada
gambar 4.16
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Gambar 4.16 Tampilan Halaman menu belajar hurul N
Didalam Halaman menu belajar huruf N akan tampil beberapa menu,
yakni menu next, hack dan menu kembali. Menu sext yang terletak disebelah
kanan huruf N akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya. menu
back yang terletak disebelah kiri huruf N akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

men Ulama.

4.1.1.17. Tampilan Halaman menu belajar huruf O (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf O akan tampil huruf O
dan kalimal Ombak beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf O
terdapat menu nexi, dan samping kiri huruf’ O terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf O, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menn belajar huruf O tertampil pada gambar 4.17
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Gambar 4.17 Tampilan Halaman menu belajar huruf O
Didalam Halaman menu belajar huruf O akan tampil beberapa menu,
yakni menu next, bgck, dan menu kembali. Menu next yang terletak disebelah
kanan huruf O akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu
back vang terletak disebelah kiri huruf' O akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama.

4.1.1.18. Tampilan Halaman menu belajar huruf P (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf P akan tampil huruf P
dengan kalimat Peci beserta contoh gambamya. Pada samping kanan huruf P
terdapat menu next, dan samping kirl huruf P terdapat menu back. Pojok bawuh
kiri halaman menu belajar huruf P, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf P tertampil pada gambar 4.18
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Gambar 4.19 Tampilan Halaman menu belajar hurul Q
Didalam Halaman menu belajar huruf Q) terdapat beberapa menu, yakni
menu next, back dan menu kembali. Menu next yang terletak disebelah kanan
huruf Q akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
yang terletak disebelah kiri huwruf @ akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama.

4,1.1.20. Tampilan Halaman menu belajar huruf R (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar hurul R akan tampil huruf R
dengan kalimat Rumah beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf R
terdapat menu next, dan samping kiri huruf R terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf R, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf R tertampil pada gambar 4.20
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Gambar 4.20 Tampilan Halaman menu belajar huruf R
Didalam Halaman menu belajar huruf R terdapat beberapa menu, yakni
menn nexi, back, dan menu kembali. Menu mext yang terletak disebelah kanan
huruf R akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
yang terletak disebelah kiri huruf R akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu ulama.

4.1.1.21, Tampilan Halaman menu belajar huruf S (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf S akan tampil huruf S
dengan kalimat Sajadah beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf S
terdapat menu next, dan samping kiri huruf § terdapat menu back Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf S, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf $ tertampil pada gambar 4.21
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(GGambar 4.21 Tampilan Halaman menu belajar huruf §

Didalam Halaman menu belajar huruf § terdapat beberapa menu, yakni
menu next, hack, dan menn kembali. Menu next vang terletak disebelah kanan
huruf S akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjuinya, menu back
yang terletak disebelah kiri huruf S akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama.

4.1.1.22. Tampilan Halaman menu belajar huruf T (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf T akan tampil huruf T
dengan kalimat Tayamum beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf
T terdapat menu rext, dan samping kiri huruf T terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf T, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf T tertampil pada gambar 4.22
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Gambar 4.22 Tampilan Halaman menu belajar huruf T
Didalam Halaman menu belajar huraf T terdapat beberapa menu, yakni
menu #ext, back, dan menu kembali. Menu mex? yang terlelak disebelah kanan
huruf T akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
yang terletak disebelah kiri huruf T akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu ulama.

4.1.1.23. Tampilan Halaman menu belajar huruf U (dalam bahasa Indonesis)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf U akan tampil huruf U
dengan kalimat Ustadz beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf U
terdapat menu next, dan samping kiri huruf U terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf U, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf T tertampil pada gambar 4.23
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Gambar 4.23 Tampilan Halaman menu belajar huruf U
Didalam Halaman menu belajar huruf U terdapat beberapa menu, yakni
menu rext, back, dan menu kembali. Menu next vang lerletak disebelah kanan
huruf U akan menghubungkan menuju halaman huruf’ selanjutnya, menu back
yang terletak disebelah kiri huruf U akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu ulama.

4.1.1.24, Tampilan Halaman menu belajar huruf V (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf V akan tampil hurul V
dengan kalimat Vitamin beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf V
terdapat menu next, dan samping kiri huruf V terdapat menu back Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf V, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf U tertampil pada gambar 4.24
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Gambar 4.24 Tampilan Halaman menu belajar huruf V
Didalam Halaman menu belajar huruf V terdapat beberapa menu, yakni
menu #ext, hack dan menu kembali. Menu mext yang terletak disebelah kanan
huruf V akan menghubungkan menuju halaman huruf’ selanjutnya, menu back
yang terletak disebelah kiri hurul V akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu wlama.

4.1.1.25. Tampilan Halaman menu belajar huruf W (dalam bahasa
Indonesia)
Didalam tampilan halaman menu belajar huruf W akan tampil huruf W
dengan kalimat Worte| beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf W
terdapat menu next, dan samping kiri huruf W terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf W, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf W tertampil pada gambar 4.25
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Gambar 4.25 Tampilan Halaman menu belajar huruf W
Didalam Halaman menu belajar huruf W terdapat beberapa menu, yakni
menu mext, back, dan menu kembali, Menu next yang terletak disebelah kanan
huruf W akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjuinya, menu back
vang terletak disebelah kiri huruf W akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya, Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

meni ulama.

4.1.1.26. Tampilan Halaman menu belajar huref X (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf X akan tampil huruf X
dengan kalimat Xilofon beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf X
terdapat menu next, dan samping kiri huruf X terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf X, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menn belajar huruf X tertampil pada gambar 4.26
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Gambar 4.26 Tampilan Halaman menu belajar huruf X
Didalam Halaman menu belajar huruf X terdapat beberapa menmu, yakni
menu next, back, dan menu kembali. Menu next yang terletak disebelah kanan
huruf X akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
vang terletak disebelah kiri huruf X skan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya, Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama.

4.1.1.27. Tampilan Halaman menu belajar huruf Y (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf Y akan tampil huruf Y
dengan kalimat Yovo beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf Y
terdapat menu next, dan samping kiri huruf Y terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf Y, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf Y tertampil pada gambar 4.27
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Gambar 4.27 Tampilan Halaman menu belajar huruf Y
Didalam Ilalaman menu belajar huruf Y terdapat beberapa menu, yakmi
menu nex!, back, dan menu kembali. Menu next vang terletak disebelah kanan
huruf ¥ akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
yang terletak disebelah kiri hurul Y akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman
menu utama.

4,1.1.28. Tampilan Halaman menu belajar huruf Z (dalam bahasa Indonesia)

Didalam tampilan halaman menu belajar huruf 7 akan tampil huruf Z
dengan kalimat Zebra beserta contoh gambarnya. Pada samping kanan huruf Z
terdapat menu next, dan samping kiri huruf Z terdapat menu back. Pojok bawah
kiri halaman menu belajar huruf Z, terdapat menu kembali. Tampilan halaman
menu belajar huruf Z tertampil pada gambar 4.28
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Gambar 4.28 Tampilan Halaman menu belajar hurul 7
Didalam Halaman menu belajar huruf Z terdapat beberapa menu, yakni
menu pext, back, dan menu kembali, Menu next yang terletak disebelah kanan
huruf Z akan menghubungkan menuju halaman huruf selanjutnya, menu back
vang terletak disebelah kiri huruf Z akan menghubungkan menuju halaman
sebelumnya. Sedangkan menu kembali, akan menghubungkan menuju halaman

menu utama.

4.1.1.29, Tampilan Halaman Menu Soal Latihan (dalam bahasa Indonesia)
Tampilan halaman menu Soal Latian terdapal soal-soal latihan dari
pembelajaran pengenalan huruf yang telah dipelajari user. Dalaman halaman
Latihan soal berupa suara, dan jawaban berupa gambar, Latihan pada aplikasi ini
hanya berisi 5 soal, dan dilengkapi dengan timer, sehingga user dan pengajar
mampu mengelahui, mengevaluasi pembelajaran dan kemampuan dari user.
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Gambar 4.29 Tampilan Menu Soal Latian
Didalam menjawab soal- soal kuis ini bila jawaban benar maka skor akan
di tambahkan 20 poin dan bila salah menjawab soal kuis maka skor tidak akan
didapatkan. Dalam implementasinya user akan memilih huruf yang benar sesua:
dengan istruksi suara vang keluar, jika wser telah memilih jawabannya maka
secara ofomatis user akan dihadapkan dengan soal selanjutnya.

4.1.1.30. Tampilan Halaman Skor

Tampilan menu skor merupakan tampilan vang keluar setalah user selesa
menjawab soal pertanyaan. Dan terdapat tombol kembali yang terdapat di bawah
poin nilai aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol. Tampilan halaman
poin terlihat pada gambar 4.30.
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CGrambar 4.30 Tampilan Halaman Skor
Didalam tampilan Halaman skor tertampil poin yang didapatkan user saat
menjawab pertanvaan yang ada pada halaman latihan. Skor ini dapat dijadikan
tolak ukur penilaian dan motivasi si wser untuk lebih mengembangkan diri
mendapatkan poin yang lebih tinggl. Dalam halaman skor terdapat tombol

kembali yang terhubung menuju halaman menu utama.

4.1.1.31. Tampilan Halaman Inggris
Halaman Inggris berisi beberapa menu yang menggunakan bahasa inpgris.
Menu learn dan menu exercises. Tampilan halaman inggris terlihat pada gambar

4.31.
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Gambar 4.28 Tampilan Halaman inggris

Pada Halaman menu Inggris, terdapat menu learn, exercises, dan menu
kembali. Menu fearn berisi pembelajaran pengenalan huruf menggunakan bahasa
inggris, menu exercises berisi soal latihan sebagai upaya untuk menguji
kemampuan user terkait pemahaman tentang huruf. Menu kembali akan
menghubungkan user kembali menuju halaman menu utama.
4.1.1.32. Tampilan Halaman learn A (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fe@rn A berisi huruf A dan kalimat airoplane berserla
contoh gambarnya, Pada halaman learn A terdapat tombol nmext, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman fearn A dapat dilihat pada
gambar 4,32,
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Gambar 4.32 Tampilan halaman fearn A

Halaman Jlearr A berisi pembelajaran huruf A menggunakan bahasa
inggris. Tombol next vang terletak disebelah kanan huruf A terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf A
terhubung menuju halaman sebhelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.33. Tampilan Halaman /earn B (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn B berisi huruf B dan kalimat bag berserta contoh
gambamya. Pada halaman fearn B terdapat tombol next, back, dan kembali. Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman fearn B dapat dilihat pada gambar 4.33.
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Gambar 4 .33 Tampilan halaman learn B

Halaman learn B berisi pembelajaran huruf B menggunakan bahasa
inggris. Tombol nexr yang terletak disebelah kanan huruf B terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang tetletak disamping kiri huruf B
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.34, Tampilan Halaman fears C {dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn C berisi huruf C dan kalimat cake berserta contoh
gambarnya. Pada halaman fears C terdapat tombol next, back, dan kembali. Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman fearn C dapat dilihat pada gambar 4.34.
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Gambar 4.34 Tampilan halaman learn C

Halaman Jearn C berisi pembelajaran huruf C menggunakan bahasa
inggris. Tombel next yang terletak disebelah kanan huruf C terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kin huruf C
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.35. Tampilan Halaman learn D (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fegrn D berisi huruf D dan kalimat desk berserta contoh
gambamya. Pada halaman learn D terdapat tombol mext, back, dan kembali.
Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn D dapat dilihat pada gambar 4.35.
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(rambar 4.35 Tampilan halaman learn D

Halaman lear#i D berisi pembelajaran huruf D menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf D terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf D
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.36. Tampilan Halaman /earr E (dalam bahasa inggris}

Tampilan halaman fearn E berisi huruf E dan kalimat earth berserta
contoh gambarnya. Pada halaman Jearn E terdapat tombol mexi, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn E dapat dilihat pada
gambar 4.36.
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Gambar 4.36 Tampilan halaman leqrn E

Halaman f{earn E berisi pembelajaran huruf E menggunakan bahasa
inggris. Tombol rext yang terletak disebelah kanan huruf E terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf E
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.37. Tampilan Halaman /earn F (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fearn F berisi huruf F dan kalimat fan berserta contoh
gambarnya. Pada halaman learn F terdapat tombol nexs, back, dan kembali. Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman learn F dapat dilihat pada gambar 4.37.
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Gambar 4.37 Tampilan halaman learn F

Halaman flearr F berisi pembelajaran huruf F mengeunakan bahasa
inggris. Tombol mext yang terletak disebelah kanan huruf F terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri hurut F
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.38. Tampilan Halaman /earn G (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fearn G berisi huruf G dan kalimat gare berserta contoh
gambarnya. Pada halaman /egarn G terdapat tombol next, back, dan kembali.
Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman Jearn G dapat dilihat pada gambar 4.38.
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Gambar 4.38 Tampilan halaman learn G

Halaman Jearn G berisi pembelajaran huruf G menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf G terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf H
terhubung menujn halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.39. Tampilan Halaman /eqern H (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn H berisi huruf H dan kalimat hair berserta comoh
cambarnya. Pada halaman Jearn H terdapat tombol mexi, back, dan kembali
Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman fearn H dapat dilihat pada gambar 4.39.
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Gambar 4.39 Tampilan halaman /earn H

Halaman Jlearn H berisi pembelajaran huruf H menggunakan bahasa
inggris. Tombol mext yang terletak disebelah kanan huruf H terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf H
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.40. Tampilan Halaman fearn 1 (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fearn | berisi hurnf I dan kalimat ice berserta contoh
gambarnya. Pada halaman Jears | terdapat tombol nexy, back, dan kembali. Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman Jearn [ dapat dilihat pada gambar 4.40.




71

‘HemBaLi

Gambar 4.40) Tampilan halaman /earn 1

Halaman 7ears | berisi pembelajaran huruf T menggunakan bahasa inggris.
Tombol mext yang terletak disebelah kanan huruf I terhubung menuju halaman
selanjutnya, kemudian tombol hack yang terletak disamping kiri huruf T terhubung
menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju halaman
menu utama.
4.1.1.41, Tampilan Halaman /eern J (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman leara ] berisi huruf J dan kalimat jacker berserta contoh
gambamya. Pada halaman Jearn | terdapat tombol pext, back, dan kembali. Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman learn 1 dapat dilihal pada gambar 4.41.
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Gambar 4.41 Tampilan halaman learn

Halaman Jearn J berisi pembelajaran huruf J menggunakan bahasa inggris.
Tombol rexr vang terletak disebelah kanan huruf J terhubung menuju halaman
selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping Kiri huruf )
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.42, Tampilan Halaman learn K (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn K berisi huruf K dan kalimat knife berseria
contoh gambamya. Pada halaman learn K terdapat tombol next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman Jearn K dapat dilihat pada
gambar 4.42.
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Gambar 4.42 Tampilan halaman fearn K

Halaman Jearn K berisi pembelajaran huruf K menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf K ‘terhubung menuju
halaman sclanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf K
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombel kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.43. Tampilan Halaman /eern L (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn L berisi huruf L dan kalimat /eg berseria contoh
gambarnya. Pada halaman fearn L terdapat tombol next, back, dan kembali. Uniuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman Jearn 1. dapat dilihat pada gambar 4.43.
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Gambar 4.43 Tampilan halaman fearn L

Halaman legrn L berisi pembelajaran hurnf L menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanun huruf L terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf L
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.44. Tampilan Halaman /learn M (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fear# M berisi huruf M dan kalimat monkey berserta
contoh gambamya. Pada halaman learn M terdapat tombol next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan. tampilan halaman fearn M dapat dilihat pada
gambar 4.44.
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Gambar 4 44 Tampilan halaman fearn M

Halaman learn M berisi pembelajaran huruf M menpgunakan bahasa
inggris. 'Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf M terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf M
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.45. Tampilan Halaman fearn N (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman Jearn N berisi huruf N dan kalimat #ai/ berserta contoh
gambarnya. Pada haluman learn N terdapat tombol next, hack dan kembali.
Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman Jearn N dapat dilihat pada gambar 4.45.
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Gambar 4.45 Tampilan halaman fearn N

Halaman Jearn N berisi pembelajaran huruf N menpgunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf N terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf N
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.46. Tampilan Halaman /earn O (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman Jearn O berisi huruf O dan kalimat oif berserta contoh
gambarnya. Pada halaman learn O fterdapat tombol mext, back dan kembali.
Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn O dapat dilihat pada gambar 4.46.
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Gambar 4.46 Tampilan halaman fearn O

Halaman legrn O berisi pembelajaran huruf O menggunakan bahasa
inggris. Tombol nexr yang terletak disebelah kanan huruf O terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri hurat' O
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.47. Tampilan Halaman fearn P (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn P berisi huruf P dan kalimat papaya berserta
contoh gambarnya. Pada halaman fearn P terdapat tombol next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn P dapat dilibat pada
gambar 4.47.
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Gambar 4,47 Tampilan halaman learn P

Halaman {earn P berisi pembelajaran huruf P menggunakan bahasa
inggris. Tombol next vang terletak disebelah kanan huruf P terhubung menuju
halaman selanjutnya. kemudian tombol back yang terletak disamping kiri hurut P
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.48. Tampilan Halaman fearn () (dalam buhasa inggris)

Tampilan halaman legrn Q berisi huruf Q dan kalimat gueen berserta
contoh gambarnya. Pada halaman Jearn Q terdapat tombol nexi, back, dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn Q dapat dilihat pada
gambar 4.48.
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Gambar 4.48 Tampilan halaman learn Q

Halaman learn Q berisi pembelajaran huruf Q menggunakan bahasa
inggris. Tombol next vang terletak disebelah kanan huruf Q terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf Q
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4,1.1.49. Tampilan Halaman lears R (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learsn R berisi huruf R dan kalimat rabbit berserta
contoh gambamya. Pada halaman fearn R terdapat tombol next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman legrn R dapat dilihat pada
gambar 4.49.
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Gambar 4.49 Tampilan halaman leqarn R

Halaman learn R berisi pembelajaran huruf R menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf R terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back vang terletak disamping kiri huruf R
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.50. Tampilan Halaman /earn S (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn 8 berisi huruf § dan kalimat saw berserta contoh
gambarnya. Pada halaman fearn 8 terdapat tombol nex?, back, dan kembali, Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman learn S dapat dilihat pada gambar 4.50.
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Gambar 4.50 Tampilan halaman /eqarn S

Halaman learn S berisi pembelajaran huruf S menggunakan bahasa
inggris. Tombol mext yang terletak disebelah kanan huruf S terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf S
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu ulama.
4.1.1.51. Tampilan Halaman fearn T (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman Jearn T berisi huruf T dan kalimat rable berserta contoh
gambarnya. Pada halaman learn T terdapat tombol next, hack, dan kembali. Untuk
lebih jelasnyan, tampilan halaman learn T dapat dilihat pada gambar 4.51.
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Gambar 4.51 Tampilan halaman learn T

Halaman fearn T berisi pembelajaran huruf T menggunakan bahasa
inggris. Tombol mext yang terletak disebelah kanan huruf T terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang tetletak disamping kiri huruf T
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1,1.52. Tampilan Halaman fearn U (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman Jearn U berisi huruf U dan kalimat umbreila berserta
contoh pambamya. Pada halaman fegrn U terdapat tombol next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn U dapat dilihat pada
garmnbar 4.52.
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Gambar 4.52 Tampilan halaman learn U

Halaman learn U berisi pembelajaran buruf U menggunakan bahasa
inggris. Tombol nexi yang terletak disebelah kanan hurul U terhubung menuju
halaman selanjuinya, kemudian tombol back yang terletak disamping kirt huruf U
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.53. Tampilan Halaman Jearn V (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fearn V berisi huruf V dan kalimat van berserta contoh
gambamnya. Pada halaman learn V terdapal tombol rext, back dan kembali.
Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn V dapat dilihat pada gambar 4.53.
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Gambar 4.53 Tampilan halaman fearn V

Halaman fegrn V berisi pembelajaran huruf V' menggunakan bahasa
inggris. Tombol mext yang terletak disebelah kanan huruf ¥V terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huraf V
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.54. Tampilan Halaman /ezrr W (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman Jearn W berisi huruf W dan kalimat waller berserta
contoh gambamya. Pada halaman learn W terdapat tombol mext, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman fearn W dapat dilihat pada
garmbar 4.54.
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Gambar 4.54 Tampilan halaman fearn W

Halaman Jearn W berisi pembelajaran huruf W menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf W terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf W
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akun terhubung menuju
halaman menu utama,
4.1.1.55. Tampilan Halaman learn X (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman learn X berisi huruf X dan kalimat xylophone berserta
contoh gambamya. Pada halaman learn X terdapat tombel next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn W dapat dilihat pada
gambar 4.55.
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Gambar 4.55 Tampilan halaman fearn X

Halaman learn X berisi pembelajaran huruf X menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf X terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombol back yang terletak disamping kiri huruf X
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.56. Tampilan Halaman learn Y (dalam bahasa inggris}

Tampilan halaman fearrn Y berisi huruf Y dan kalimat yachi  berserta
contoh gambarmya. Pada halaman feqrn Y terdapat tombol next, back dan
kembali. Untuk lebih jelasnyan, tampilan halaman learn Y dapat dilihat pada
gambar 4.56.
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Gambar 4.56 Tampilan halaman fearn Y

Halaman learn Y bensi pembelajaran huruf Y menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf Y terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombel back yang terletak disamping kiri huruf Y
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju
halaman menu utama.
4.1.1.57. Tampilan Halaman /earn 7 (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman fegrn Z betisi huruf Z dan kalimat zip berserta contoh
gambarnya. Pada halaman learn Z terdapat tombol next, back, dan kembali. Untuk
lehih jelasnyan, tampilan halaman learn Z dapat dilihat pada gambar 4.57.
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Gambar 4.57 Tampilan halaman fearn Z
Halaman learn Z berisi pembelajaran huruf 7 menggunakan bahasa
inggris. Tombol next yang terletak disebelah kanan huruf 7 terhubung menuju
halaman selanjutnya, kemudian tombel hack yang terletak disamping kiri huruf Z
terhubung menuju halaman sebelumnya. Tombol kembali akan terhubung menuju

halaman menu utama.

4.1.1.58, Tampilan Halaman exercises (dalam bahasa inggris)

Tampilan halaman menu exercises terdapat soal-soal latihan dari
pembelajaran pengenalan huruf yang telah dipelajari user. Halaman exercises
berupa suara, dan jawaban berupa gambar. Latihan pada aplikasi ini hanya berisi 5
soal, dan dilengkapi dengan timer, sehingga wser dan pengajar mampu
mengetahui, mengevaluasi pembelajaran dan kemampuan dari user.
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Gambar 4.58 Tampilan Menu exercises
Didalam menjawab soal- soal kuis ini bila jawaban benar maka skor akan
di tambahkan 20 poin dan hila salah menjawab soal kuis maka skor tidak akan
didapatkan, Dalam implementasinya user akan memilih huruf yang benar sesuai
dengan istruksi suara yang keluar, jika user telah memilih jawabannya maka
secara olomatis #ser akan dihadapkan dengan soal selanjutnya.

4.1.1.59, Tampilan Halaman score (dalam bahasa inggris)

Tampilan menu score merupakan tampilan yang keluar setalah user sclesai
menjawab soal pertanyaan. Dan terdapat tombol kembali yang terdapat di bawah
score nilai aplikasi untuk kembali ke menu utama serta tombol. Tampilan
halaman score terlihat pada gambar 4.59.
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Crambar 4.59 Tampilan Halaman score

Didalam tampilan Halaman score tertampil poin yang didapatkan user saat
menjawab pertanyaan yang ada pada halaman latihan. Skor ini dapat dijadikan
tolak ukur penilaian dan motivasi si wser untuk lebih mengembangkan diri
mendapatkan poin yang lebih tinggi. Dalam halaman skor terdapat tombol
kembali yang terhubung menuju halaman menu utama,
4.1.1.60. Tampilan Halaman Tentang

Tampilan Halaman Menu Tentang merupakan tampilan yang keluar
setelah wser memilih menu tentang yang terdapat pada menu utama. Tampilan
Halaman Menu tentang terlihat pada gambar 4.60.
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Gambar 4.60 Tampilan Halaman Tentang
Halaman tentang aplikasi berisi sedikit tentang pembuat aplikasi. Di dalam
halaman ini terdapat Nama, Nim, dan E-mail dari pembuat aplikasi. Jika emang
nantinya terdapat kritikan atau saran, dapat dikirim pada email pemuat aplikasi.
Kemudia dalam halaman tentang, terdapat button kembali yang akan terhubung

menuju halaman menu utama.

4.2 Pengujian
Pengujian sistem merupakan tahupan untuk menemukan kesalahan-

kesalahan dan kekurangan-kekurangan pada perangkat lunak.
4.2.1 Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional sistem merupakan proses menampilkan sistern untuk
menemukan adanya kesalahan atau tidak pada sistem, sebelum sistem diberikan
kepada user, berikut hasil pengujian fungsional di tunjukan pada Tabel 4.1.




Tabel 4.1 Hasil Pengujian
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Keterangan :
A= Asus Zenfone 5 ukuran layar RAM: 1 GB

5.0 inches RAM : 2 GB

Versi Android: 4.4.2 (KitKat)
B= Asus Zenfone 6

ukuran layar 6.0 inches

RAM :2GB

Versi Android : 4.4.2 (kitkat)
C= Samsung Galaxy ace 3

Ukuran layar 4.0 inches

Versi Android : 4.2.2 (Jelly bean)
D= Lenovo a3%90

Ukuran layar 4.0 inches
RAM : 512 MDB
Versi android @ 4.04 (ice

cream sandwitch)

v = Berhasil
X = Tidak berhasil
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4.2.2 Pengujian Terhadap User
Pengujian user bertujuan untuk memperoleh hasil responden dimana
pengguna bisa memberikan penilaian saat aplikasi dicoba
Tabel hasil pengujian aplikasi yang diambil dari 20 pengguna seperti pada
gambar tabel 4.2
Tahel 4.2 Pengujian Terhadap User.

Ne. Uraian B C K
1 | Pendapat tentang kesulitan 5% | 5% | 90%
2 | Pendapat tentang tampilan aplikasi : 100%
3 | Pendapat Tentang Manfaat aplikasi 55% | 40% | 5%
Pendapat tentang kesengangan user menggunakan

4 | aplikasi 100%

Keterangan :

B = Baik

C = Cukup

K = Kurang

Pengujian dilakukan di Taman Pendidikan Anak Solch (TAPAS) Al-
Karimah, Singosari Malang. Pengujian di berikan pada siswa dan siswi TAPAS
yang duduk di bangku Play Group A, Play Group B, Taman Kanak-kanak A
hingga TK B. Dari sekian banyak siswa dan siswi. penulis mengambil 20 orang
user. ser disini ialah siswa dan siswi Play Group dan TK di TAPAS Al-Karimah
singosari Malang. Siswa dan siswi yang menjadi wser di TAPAS Al-Karimah
Singosari ini beramur 3-6 tahun, sedang duduk di bangku Play Group dan TK.

Dalam pengujiannya, penulis menggunakan 2 buah smartphone yang
dimana smartphone ini digunakan secara bergantian pada 20 orang user. Penulis
melakukan pengujian selama 2 hari, Dalam implementasi pengujiannya, penulis
menggunakan bantuan guru sebagai pembimbing dan pembantu penilaian dari

uIer.
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PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Setelah melalui beberapa tahapan, penulis membuat kesimpulan sebagai berikut :

8

Berdasarkan hasil fungsional maka dapat disimpulkan tampilan awal, menu
utama dan fungsi-fungsi button 100% berhasil di jalankan pada perangkat
android verisi 4.0.4 (Ice Cream Sandwich) keatas.

Pada pengujian tampilan dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat digunakan
hanya dengan layar Portrait.

Pada pengujian kesulitan penggunaan aplikasi dari 20 orang yang memberikan
penilaian dengan persentase 5% memilih sulit, 5% memilih cukup sulit, dan
90% memilih tidak sulit.

Pada pengujian desain atau tampilan aplikasi dari 20 orang yang memberikan

penilaian dengan persentase 100% memilih sangat setuju

. Pada pengujian manfaat aplikasi dalam hal pengenalan huruf dari 20 orang

yang memberikan penilaian dengan persentase 55% memilih baik, 40%
memilih cukup, 5% memilih tidak.

Pada pengujian kesenangan user menggunakan aplikasi didapatkan 20 orang
user mengatakan senang dalam menggunakan aplikasi, sehingga memperoleh
persentase 100% senang.

5.2 Saran

Adapun saran-saran yang dapat di berikan untuk penyempurnaan dan

pengembangan  aplikasi pengenalan huruf berbasis android ini adalah sebagai
berikut :

1. Aplikasi pengenalan huruf yang telah dibuat dapat dikembangkan lagi
dengan menambah fitur-fitur animasi schingga menambah daya Tarik pada
user,

2. aplikasi media pembelajaran ini dikembangkan lagi dengan menambah
keindahan suara untuk dapat menambah ketertarikan wser pada aplikasi
pengenalan huruf ini.

o5
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SOURCE CODE MENU UTAMA

import flash.media.Sound;
import flash.media. SoundChannel;

var soundMusik:Sound=new musik();
var channelMusik:SoundChannel = new SoundChannel();

channelMusik = soundMusik.play(0.20);

var soundbutton2:Sound = new shutton();
var channelButton? :SoundChannel = new SoundChannel();

var soundback?2:Sound = new sbuttonl(};
var channelBack2:SoundChannel = new SoundChannel();

animasi_btn_indonesia.addEventListener{Mouselvent. CLICK pressindonesia);
animasi_btn_inggris.addEveniListener{MouseEvenl.CLICK pressinggris):
animasi_bin_tentang.addEventListener(MouseEvent. CLICK press Tentang):
animasi_btn_keluar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, pressKeluar);

function pressIndonesia{e:MouvscEvent):void {
goloAndStop("hal_belajar_indonesia");
channelButton2 = soundbutton2, play(0.1);
i
function pressinggris(e:MouseEvent):void{
gotoAndStop("hal_belajar_inggris");
channelButton2 — soundbution2. play({,1);
}
function pressTentang(e:MouseEvent):void{
gotoAndSton("halaman_tentang”):
channelButton? = soundbutton2.play(0,1):
1
function pressKeluar{e:MouseEvent):void{
fscommand("quit","true"};
NativeApplication.nativeApplication.exit();
channel Bution2 = soundbution? play(0.1%

Lk

SOURCE CODE KUIS

var mins:Number =1;
var secs; Mumber = ;
var waktu:Timer = new Timer( | 000};

me_waktu.menit_ it text=""+mins;
me waktu.detik xttext=""+secs;




[ waktu.addEventlistener( 1 imerEvent. TTMER hand Timer);
mc_waktu.visible=true;
waktu.start();
function handTimer(c:TimerEvent):void{
if{waktu'=null)
ifl secs==0){
ifimins=—0)|{
secs=1;
mings={);
waktu.stopi )
trace({ "waktu telah habis");

latihanSoal.gotoAndStop("halaman_habis_wakiu");
jelsed
ming—;
secs=59;
me_wakiu.menit txttext=""+mins;
me_ waktu.detik tottext=""+sces;

1
i
else!
Secs—-;
mc_waklu.detik_txtext=""+sccs;
}
i
ifl latithanSoal .currentFrame==36){
waktu.stop{ )
me waktu.visible=talse;
}
i{latihanSoal.currentFrame==37}{
waktu.stop():
me_wakhyvisible=false;
!

var benar:Boolean—false:

pA.buttonMode=true;
pC.butionMode=true;
pB.buttonMode=true;
pD.buttonMode=true;

fl
var tunjukanhuruft:Sound=new tunjukan1();
var tunjukanChannel:SoundChannel = new SoundChanncl{);

tunjukanChannel = tunjukanhurufl.play(0.1):

|/ jawaban D




pA.addEventListener{MouseEvent. CLICK.p_A),
pC.addlventListener{ MouscEvent. CLICK,p_C);
pB.addEventListener(MouscEvenL.CLICK.p B);
pD.addEventListenerMouseEvent. CLICK.p_D).

function p_A(e:MouseEvent):void{
gotoAndPlay("soal2");
benar=false;
soundChan = soundPil.play(0, 1);
tunjukanChannel.stop():

}

tunction p_C(e:MouseEvent):void{
gotoAndPlay("s0al2"):
benarfalse;
soundChan = soundPil.play(0, 1)
tunjukanChannel.stop();

H

function p_B(e:MouseFvent):void]
gotoAndPlay("soal2")
benar=false;
soundChan = soundPil.play(0, 1)
tunjukanChannel.stop(}.

!

function p_D{e:MouseEvent):void{
gotoAndPlay("zoal2");
benar=true;
skorpermainan+=210;
soundChan = soundPil.play(0, 1);
tumukanChannel.stopl);

H

H —mmmmmem skor —
mc skor.addEventListener(Evenl. ENTER_FRAME,mcSkor):
function mcSkor(c:Event):void |
mc_skor.skor i tent=""1 skorpcrmainan;
ifiskorpermainan=—79 || skorpermainan==99)1
berhasil.gotoAndStop(2);
lelse
if{skorpermainan>=59 || skorpermainan<=79){
cukup baik. gotoAndStop(2);
telse
il{skorpermainan==29 || skorpermainan<=59}{
belajar lagi.gotoAndStop(2):




SOURCE CODE BACK AND HOME

binback.addEventListener(MouseEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAtFrame 6);

function

fl ClickToGoToAndStopAtFrame 6(event:MousebEvent):void |

i
gotoAndStop{2);
klik.play():

H

binhome.addEventListener{MousebEvent. CLICK,
fl_ClickToGoToAndStopAiFrame 7);

function
fl ClickToGoToAnd StopAtFrame_7(eventMouseEvent):void
{

gotoAndStop(2); ;i

Klik.play(); |

Ly —
SOURCE CODE EXIT

[ var klik | :Sound = new Sound{new URLRequcst{"kle{.mp:i“:l};

button_97.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
fl ClickToGoToAndStopAtkrame 146}

function N_ClickToGol'oAndStopAtFrame 1 46(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(2);

klik.play();
V

button_96.addEventl.istener{MouseEvent. CLICK, vloseHandler);
function closeHandler{e:MouseEveni):void

| NativeApplication.nativeA pplication.exit(); ( serip keluar )
|

B!
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