
BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Berdasarkan e-book yang ditulis oleh Ahmad Taufik, S.Kom,.MM dkk 

menjelaskan bahwa teknologi berasal dari kata technologia atau bisa juga 

disebut techno, yang memiliki arti keahlian dan juga pengetahuan. Sehingga 

dapat dikatakan secara umum teknologi merupakan suatu keahlian atau hal-hal 

yang berkaitan dengan pengetahuan. Dalam buku tersebut juga dijelaskan 

bahwa teknologi juga merupakan suatu perkembangan perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software) berdasarkan pengetahuan yang 

menyesuaikan perkembangan zaman berdasarkan kebutuhan pengguna(49). 

Dalam artikel DISPERSIP Kabupaten Kampar, menyebutkan sejarah 

perkembangan teknologi terbagi menjadi 2 (dua) masa yakni masa prasejarah 

(300 SM-105 M) dan Masa Modern (Tahun 1455 – 1991 hingga sekarang). 

Pada masa prasejarah teknologi berfungsi untuk memperkenalkan bentuk-

bentuk yang dikenal. Selain itu, teknologi juga digunakan untuk 

menggambarkan sebuah informasi pada dinding- dinding gua mengenai 

berburu dan binatang buruan. Pada zaman ini juga terciptalah alat-alat bunyi 

yang digunakan sebagai isyarat seperti gendang, trompet yang terbuat dari 

tanduk binatang. Sedangkan pada masa modern mulai ditemukan mesin cetak 

menggunakan plat huruf yang terbuat dari besi yang dibuat oleh Johann 

Gutenberg pada tahun 1455, pada masa modern juga terbentuk komunitas 

internet pada tahun 1992 oleh CERN (Conseil Europeen pour la Recherche 



Nucleaire) yang dikenal dengan istilah World Wide Web (WWW) pada tahun 

1993(12). 

Dalam artikel yang ditulis oleh Lailatul Fitria terkait sejarah teknologi 

pembelajaran, menyimpulkan bahwa teknologi pembelajaran mengalami 

perubahan dari masa ke masa, dari belum mengenal teknologi hingga 

menggunakan teknologi yang dapat membantu kita dalam belajar tanpa harus 

bertemu guru. Selain itu, teknologi pembelajaran juga dapat meningkatkan 

semangat belajar anak dari apa yang disampaikan oleh guru sehingga siswa 

tidak cepat bosan(16). Dalam melaksanakan proses belajar mengajar, tentu 

guru juga membutuhkan teknologi, dikarenakan teknologi dan pendidikan 

adalah dua sisi yang tidak dapat dipisahkan satu sama lain seiring 

perkembangan teknologi saat ini(11). Seiring berkembangnya teknologi 

dimasa sekarang, banyak bermunculan inovasi dan kreatif baru yang 

mempermudah para pengajar dan pelajar untuk melakukan aktivitas 

pembelajaran(9). Dimasa sekarang, media pembelajaran harus inovasi dan 

menarik sehingga guru atau tenaga pendidik dituntut untuk memiliki 

ketrampilan dalam menggunakan teknologi(32). Dimasa sekarang, media 

pembelajaran berbasis teknologi sudah banyak dikembangkan, mulai dari 

berbasis video, gambar, ataupun dalam bentuk aplikasi(14). 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada guru sekolah TK AR 

Raudah, diketahui bahwa sekolah tersebut belum pernah menerapkan media 

pembelajaran berbasis aplikasi, sehingga pada penelitian ini peneliti akan 

membangun sebuah aplikasi yang dinamakan ABAH sebagai media 



pengenalan angka dan huruf dengan judul penelitian “Implementasi Aplikasi 

ABAH (Ayo Belajar Angka dan Huruf) Berbasis Android Pada TK AR Raudah 

Menggunakan Metode Pengembangan Waterfall”.  

Sekolah TK AR Raudah merupakan sekolah tingkat anak usia dini yang 

terletak di Kecamatan Kertak Hanyar, Kabupaten Banjar. Sekolah tersebut 

didirikan pada tahun 2007 hingga kini memiliki siswa sebanyak 23 orang dan 

guru 5 orang. Dari hasil wawancara yang dilakukan terhadap salah satu guru, 

dapat diketahui bahwa pelaksanaan pembelajaran dibagi menjadi 2 

tingkatan dapat dibedakan sesuai dengan usia dengan konsep belajar yang 

berjenjang yakni, kelas A berusia 4-5 Tahun berfokus pada pengenalan dan 

perhitungan 1-10 serta pengenalan huruf A-Z, sedangkan kelas B berusia 5-6 

Tahun berfokus pada pengenalan dan perhitungan 1-20 serta pengenalan huruf 

A-Z. Berkaitan dengan media pembelajaran guru tersebut juga menjelaskan 

bahwa sekolah tersebut juga membutuhkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran, meski masih 

menggunakan Kurikulum 2013, sekolah tersebut menerapkan pelaksanaan 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum merdeka belajar. Hal ini 

disampaikan, bahwa sesekali sekolah tersebut juga menerapkan proses belajar 

mengajar menggunakan video dan gambar sebagai media pembelajaran dengan 

tujuan mengedukasi siswa dalam mengenal angka dan huruf. Media 

pembelajaran berbasis teknologi yang dimaksud ialah sebuah aplikasi yang 

mudah digunakan oleh anak usia dini karena hal ini belum pernah digunakan 

disekolah tersebut, sehingga Penulis akan mencoba membuat sebuah aplikasi 



berbasis android yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

pengenalan angka dan huruf. 

Aplikasi dalam dunia teknologi ialah software yang dibuat dengan tujuan 

untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu(25). Dalam pembuatan suatu aplikasi 

maka diperlukan metode atau cara yang harus dilalui guna menghasilkan sebuah 

aplikasi yang baik, terdapat beberapa cara salah satunya adalah metode 

waterfall, metode waterfall atau metode air terjun, merupakan metode yang 

digunakan untuk pengembangan suatu aplikasi secara beruntun mulai dari atas 

hingga ke bawah, namun pada pelaksanaannya terdapat beberapa tahapan yang 

harus dilewati(15).  

Penelitian yang dilakukan oleh Ammar Waly Majid dkk, menggunakan 

metode pengembangan waterfall, berhasil membangun sebuah aplikasi 

Laporan Kerja Online (LAKON). Berdasarkan hasil uji coba menggunakan 

tahapan-tahapan waterfall aplikasi tersebut dapat berjalan dengan baik tanpa 

adanya masalah yang terjadi. Maka dari itu, pada penelitian ini peneliti 

menggunakan metode pengembangan waterfall sebagai metode 

pengembangan aplikasi(26). 

1.2 Rumusan Masalah 

            Adapun yang menjadi rumusan masalah adalah; 

1. Apakah aplikasi tersebut mudah untuk dipahami Anak usia dini? 

2. Apakah aplikasi tersebut dapat digunakan sebagai media pembelajaran? 

3. Apakah aplikasi tersebut dapat membantu guru dan orang tua dalam 

melaksanakan proses mengajar? 



1.3 Batasan Masalah 

            Batasan masalah dalam Penulisan adalah sebagai berikut; 

1. Media pembelajaran pengenalan angka dan huruf. 

2. Aplikasi yang dihasilkan berbasis Android. 

3. Software yang digunakan untuk membuat aplikasi tersebut adalah Mit 

Apps. 

4. Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian kualitatif. 

5. Metode pengembangan aplikasi yang digunakan adalah waterfall. 

6. Objek pada penelitian berfokus pada siswa-siswi TK AR Raudah yang 

berusia sekitar 4-6 Tahun. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam melaksanakan penelitian adalah untuk menghasilkan 

sebuah aplikasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan 

angka dan huruf pada anak di TK AR Raudah. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang ini dicapai adalah 

1. Memanfaatkan teknologi sebagai media belajar untuk anak. 

2.  Bagi anak, menambah suasana belajar yang menarik menggunakan 

teknologi dalam pemahaman dan pengetahuan angka dan huruf. 

3. Bagi guru/orang tua, Penulisan ini dapat mengembangkan suatu 

pembelajaran sehingga dapat digunakan sebagai suatu metode belajar agar 

anak dapat dengan mudah menguasai huruf dan angka. 



4. Penulis lain, dapat juga di pertimbangkan sebagai suatu referensi untuk 

penelitian atau pembuatan suatu karya tulis ilmiah. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika Penulisan yang digunakan Penulis merupakan sistematika 

yang mengaju pada pedoman Penulisan skripsi Program Studi Teknik 

Informatika, Universitas Nahdlatul Ulama yang diterbitkan oleh Program 

Studi. Adapun sistematika yang dimaksud ialah; 

a. Bab I Pendahuluan  

Pada bab ini, berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian serta manfaat penelitian 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada bab ini, berisi tentang kajian Pustaka dan dasar-dasar teori yang 

digunakan dalam penelitian. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Pada bab ini berisi tentang tahapan penelitian yaitu penentuan lokasi 

penelitian, pengumpulan data, analisis kebutuhan, tahapan pengembangan 

sistem, pengujian. Desain perancangan dan timeline penelitian. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada bab ini, berisi tentang lokasi tempat penelitian, hasil wawancara, 

hasil analisis, hasil implementasi, hasil perancangan (antarmuka) dan hasil 

pengujian menggunakan black-box testing dan skala likert. 

 

 



e. Bab V Penutup 

Pada bab ini, berisi tentang kesimpulan dari proses hingga hasil 

penelitian dan saran pengembangan aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi android yang 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan angka dan huruf 

untuk anak usia 4-6 Tahun. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

metode kualitatif, dilakukan dengan proses wawancara, observasi dan studi 

literatur. Metode pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan 

metode waterfall (air terjun), sedangkan pengujian dilakukan menggunakan 

black-box testing untuk menguji fitur pada aplikasi dan skala likert untuk 

mengetahui tanggapan guru dan orang tua terhadap aplikasi yang dibangun. 

Hasil pengujian menggunakan black-box testing semua fitur berjalan 

dengan baik sedangkan hasil pengujian menggunakan skala likert yang 

diberikan kepada 19 responden yaitu guru dan orang tua siswa/i TK AR Raudah 

mendapatkan 91% (sangat setuju), menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan angka dan huruf. Berikut 

hasil penyelesaian rumusan masalah: 

1. Hasil penyelesaian rumusan masalah pertama yaitu “apakah aplikasi 

tersebut mudah untuk dipahami anak usia dini?”, mendapatkan hasil 

91% dengan kategori sangat setuju. Menunjukkan bahwa aplikasi 

ABAH sangat mudah untuk dipahami atau digunakan oleh anak usia 

dini. 



2. Hasil penyelesaian rumusan masalah yaitu “apakah aplikasi tersebut 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran?”, mendapatkan hasil 

92% dengan kategori sangat setuju. Hal ini, menunjukkan bahwa 

aplikasi tersebut dapat digunakan atau diterima sebagai media 

pembelajaran pengenalan angka dan huruf untuk anak usia dini. 

3. Hasil penyelesaian rumusan masalah ketiga yaitu ”apakah aplikasi 

tersebut dapat membantu guru dan orang tua dalam melaksanakan 

proses mengajar?”, mendapatkan hasil 92% dengan kategori sangat 

setuju. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi tersebut dapat 

membantu guru dan orang tua dalam melaksanakan proses mengajar. 

5.2 Saran 

Hasil pengujian aplikasi ABAH mendapatkan yang hasil sangat bagus 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan angka dan huruf. 

Meski demikian, pengembangan-pengembangan aplikasi harus dilakukan 

untuk menghasilkan aplikasi yang lebih bagus lagi.  Berikut saran-saran 

pengembangan aplikasi yang dapat dilakukan oleh peneliti lain. 

1. Perlu penambahan fitur pengenalan warna, hewan dan buah. 

2. Penambahan fitur operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian dan 

pembagian sederhana. 

3. Penambahan fitur ejaan huruf. 

4. Penambahan fitur Penulisan angka dalam huruf serta ejaan 

penyebutannya. 



5. Penggunaan audio yang lebih baik, sehingga menciptakan suasana 

belajar yang lebih menyenangkan. 

Saran-saran di atas, selain dapat mengembangkan aplikasi pada penelitian 

ini, bertujuan untuk memberikan banyak pilihan belajar yang lebih banyak, 

sehingga diharapkan dapat menambah pengetahuan dan kemampuan belajar anak 
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