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ABSTRAK 
 

 

 

Ahmad Ubaydillah Akbar (11150063), Aplikasi Pengenalan Huruf dan Angka 

Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android 
 

 
 

Masa  anak-anak  merupakan  salah  satu  masa  dalam  rentan  kehidupan  

manusia  yang  pasti  dilalui  oleh  semua  manusia  di  dunia  ini.  Pada  masa  inilah  

terjadi  banyak  proses  penanaman  nilai  kehiupan  yang  pertama  kali.  Pada  

massa  ini  pulalah,  selalu  bertumpu  harapan  dari  para  orangtua  selalu  

menginginkan  anak-anaknya  nanti  dapat  menjadi  seseorang  yang  berguna  dan  

dapat  sukses  dimasa  mendatang.  Maka tidak  heran  berlomba-lomba  memasukan  

anaknya  kedalam  sekolah  yang  favorit,  dengan  harapan  dapat  mendapat  

pendidikan  yang  lebih  berkualitas. Dalam  dunia  pendidikan  suatu  metode  

pembelajaran  dapat  dihadirkan  dengan  mengunakan  alat  peraga  pembelajaran  

atau  sering  dikenal  media  pembelajaran.  Namun terkadang  alat  peraga  yang  

digunakan  masih  kurang  menarik  dikarenakan  kurang  interaktif  dan  monoton.  

Salah  satu  metode  yang  sekarang  ini  dapat  dikembangkan  adalah  dengan  

memanfaatkan  teknologi  komputer,  Sebagai  media  pembelajaran  ini  dapat  

menyampaikan  materi  pembelajara  secara  tekstual,  audio  maupun  visual. 

Media  audio  visual  ini  dapat  dalam  bentuk  aplikasi  yang  interaktif  yaitu  

dengan  mengunakan  animasi.  Animasi  dalam  dunia  pendidikan  berperan  

sebagai  media  pembelajaran  yang  menarik.  Animasi  merupakan  salah  satu  

bentuk  visual  bergerak  yang  dapat  di  manfaatkan  untuk  menjelaskan  materi  

pembelajaran  yang  sulit  disampaikan  secara  konvensional. 
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Ahmad Ubaydillah Akbar (11150063), Application for Recognizing Letters and 
Numbers for Early Childhood Based on Android 
 
 

Childhood is one of the most vulnerable times in human life that everyone in this 

world must pass. During this time, there were many processes of planting the first 

value of living. In this mass, it is always based on expectations from parents who 

always want their children to be someone who is useful and can be successful in the 

future. So no wonder competing to enter their children into a favorite school, hoping 

to get a higher quality education. In the world of education a learning method can 

be presented using teaching aids or often known as learning media. But sometimes 

the props used are still less attractive because they are less interactive and 

monotonous. One method that can now be developed is to use computer technology, 

as a medium of learning that can deliver learning material textually, audio and 

visuals. 

This audio visual media can be in the form of an interactive application that is by 

using animation. Animation in the world of education acts as an interesting learning 

medium. Animation is a form of moving visual that can be used to explain learning 

materials that are difficult to convey conventionally. 
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