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ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan salah satu solusi untuk
mempermudah penyampaian pesan yang dimaksud dalam sebuah materi
pembelajaran  karena akan mempercepat anak didik untuk
memahaminya. Penggunaan perangkat mobile berbasis sistem operasi
Android sebagai media pembelajaran sudah banyak dikembangkan
karena aplikasi yang dikembangkan memiliki tampilan yang user
friendly dengan interaksi layar sentuh yang menarik untuk selalu
digunakan.

Dalam media pembelajaran yang dikembangkan, terdapat
pengenalan pola dari karakter alfabet yang berfungsi untuk menguji
pemahaman karakter dari pengguna setelah mempelajari bentuknya
lewat tutorial. Dengan menggunakan metode pengenalan pola yang
telah dikembangkan oleh Tesseract, mesin open source yang umum
digunakan sebagai Optical Character Recognition (OCR).

Aplikasi media pembelajaran berfungsi dengan baik pada
perangkat dan juga memiliki tingkat akurasi pengenalan 100% pada
huruf kapital dengan jenis Arial, Calibri dan Times New Roman. Selain
itu aplikasi tersebut juga memiliki respon postif pada anak-anak. 100%
dari sampel ujicoba menyatakan bahwa aplikasi menarik dan membantu
dalam mengenal huruf alfabet.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Android, pattern recognition, image
processing, Tesseract OCR.
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DAFTAR ISTILAH

Android, Android adalah operating system untuk handphone yang
berbasis Linux.

Android SDK (Software Development Kit), software yang
memungkinkan pengembang untuk membuat aplikasi untuk Android.
Android SDK mencakup contoh projek dengan menyertakan source
code, alat pengembang, emulator.dan library yang dibutuhkan untuk
membangun aplikasi Android.

Stroke, istilah untuk goresan atau coretan tangan yang membentuk pola
pada canvas.

Android NDK (Native Development Kit), tool , tool yang digunakan
agar dapat menerapkan bahasa pemrograman lain seperti C/C++ pada
aplikasi android yang dikembangkan.

ADT, Android development tools adalah plug-in yang di rancang untuk
menciptakan aplikasi Android.
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