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MOTTO

Dan katakanlah : “Segala puji bagi Allah, dia akan memperlihatkan
kepadamu tanda-tanda kebesaran-Nya, maka kamu akan
mengetahuinya. Dan tuhan tiada lalai dari apa yang kamu

kerjakan”.

“(AN NAML : 93)

Tidak ada yang tidak mungkin di dunia ini kecuali sudah ditakdirkan

oleh Allah SWT

Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia

tanpa bekerja keras

Sukses pasti datang pada mereka yang tidak pernah menyerah,
mesti pernah gagal. Mereka yang pernah mencoba, meski pernah

salah.

Jadilah orang yang bermanfaat bagi orang lain, jangan jadi orang

yang menyusahkan orang lain.

Bila Allah cepat mangabulkan Doamu, maka DIA menyayangimu.

Bila DIA belum mangabulkan Doamu, maka DIA ingin mengujimu.



INTISARI

Memasuki era kehidupan yang sangat komplek, masyarakat
dituntut untuk terus maju dan berkembang mengikuti
perkembangan zaman. Dimana perkembangan teknologi komunikasi
saat ini sangat pesat. Salah satunya terjadi pada perangkat telepon
selular (Handphone). Dimana dalam kehidupan sehari-hari anak
dituntut untuk selalu giat belajar dan dengan adanya Handphone
dapat dijadikan sebagai alat bantu untuk pembelajaran tentunya
dengan menginstall aplikasi pembelajaran tersebut kedalam
Hanphone.

Dari masalah-masalah yang terjadi maka akan dibangun
aplikasi pembelajaran huruf dan angka mobile dimana berbasis
J2ME. Agar nantinya orang tua dapat menngunakan handphone
sebagai daya tarik untuk anak mau belajar khusunya untuk
mengenal huruf dan angka. Dimana dalam aplikasi ini terdapat fitur
gambar dan audio, yang bisa menunjang pengguna dalam
memahami huruf atau angka apa yang sedang mereka lihat.

Aplikasi ini akan membantu orangtua dalam mengajarkan
tentang pengenalan huruf dan angka dimanapun mereka berada

selama membawa handphone yang terinstall aplikasi pembelajaran
tersebut.

Kata kunci : J2ME , Mobile, Aplikasi Pembelajaran, Huruf, Angka.
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