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Saat ini dunia pendidikan sudah mulai memasuki era dunia
media. Dimana dalam Kkegiatan pembelajaran menuntut agar
dikuranginya metode ceramah dan diganti dengan pemakaian banyak
media, sehingga lebih menekankan pada keterampilan proses dan aktif
learning, maka kiranya peranan media pembelajaran menjadi semakin
lebih penting sebagai alat untuk membuat pembelajaran yang lebih
efektif, mempercepat proses belajar, dan meningkatkan kualitas proses
belajar mengajar, karena media belajar berfungsi untuk menyalurkan
pesan atau informasi belajar.

Membaca merupakan proses dalam memperoleh ilmu dan
pengetahuan. Proses belajar membaca yang baik ialah jika anak
berinteraksi dengan pendamping, yaitu orang tua atau guru. Pendamping
akan bertindak sebagai yang mecontohkan cara membaca sebuah tulisan
dan melakukan evaluasi apakah bacaan yang dilafalkan oleh anak sudah
benar atau belum. Dengan demikian proses belajar anak akan tidak
efektif. Untuk memudahkannya maka perlu dibuatlah aplikasi yang
dapat membuat para orang tua tidak merasa kesusahan dalam
memberikan pelajaran membaca untuk anaknya. Seperti pada tugas
akhir ini yang berjudul Aplikasi belajar membaca berbasis android.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu memudahkan
anak dalam belajar membaca. Dikarenakan pembuatan aplikasi ini
menggunakan android, maka akan dibuat semenarik mungkin agar anak
tidak merasa jenuh dan cepat bosan dalam belajar membaca.

Kata Kunci : Aplikasi, Android, Media Pembelajaran Membaca.
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