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RINGKASAN
Karakter seorang anak terbentuk terutama pada saat dia berusia 3 hingga 10 tahun. Adalah tugas kita sebagai orang tua untuk menentukan input seperti apa yang masuk kedalam pikirannya sehinnga bisa membentuk karakter anak yang berkualitas baik.
Pendidikan keagamaan adalah langkah awal yang harus ditempuh dalam pembentukan karakter anak, karena bagaimanapun seorang anak perlu tahu siapa tuhannya, cara beribadah dan memohon berkat dan mengucap syukur. Nah, dengan seiringinya perkembanggan teknologi pada zaman sekarang gadget elektronik bukan lagi menjadi suatu barang yang mewah lagi tetapi sudah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan keluarga. Banyak aplikasi dan game yang menarik, edukatif juga interaktif bagi balita menjadi pertimbangan orang tua untuk membelikan tablet untuk anak bermain dan membaca. tetapi ada beberapa efek negatif yang dapat terjadi bila orang tua memberikan tablet untuk anak usia balita yang sedang dalam masa perkembangan. 
Oleh sebab itu kami berusaha menciptakan sebuah aplikasi menarik untuk mengenalkan agama islam pada anak usia dini sebagai solusi dalam perkembangan karakter anak yang berkualitas.berbasis android.



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH
Karakter adalah salah satu bidang kajian yang sangat penting dan mendasar. Banyak para ahli yang meneliti berbagai sifat karakter yang dimiliki oleh manusia dan hal-hal yang memengaruhi sifat dan karakter yang dimiliki oleh manusia. Orang-orang yang berkarakter kuat dan baik secara individual atau social ialah mereka yang memiliki akhlaq, moral, dan budi perkerti yang baik. Mengingat begiitu pentingnya karakter, maka institusi pendidikan memiliki tanggung jawab untuk menanamkannya melalui proses pendidikan. Disamping itu pendidikan merupakan proses pembentukan manusia secara utuh, baik dari segi jiwa, raga dan spiritual. Namun, dewasa ini sering kita temukan dalam potret kehidupan masyarakat yang bertolak belakang dengan tujuan utama pendidikan itu sendiri. Sebagai contoh, yang sering kita temukan ditengah masyarakat dari berita-berita yang kita dengar atau baca, baik dari televisi maupun surat kabar yang telah banyak terjadi pergeseran-pergeseran moral seperti banyak anggota DPR yang melakukan korupsi, kasus jual beli kunci ujian, contek menyontek, bahkan kasus criminal yang dilakukan oleh pelajar seperti tawuran. Hal ini sebenarnya terjadi karena kurangnya pendidikan karakter yang diajarkan sejak dini, baik dilingkungan sekolah, rumah, atau lingkungan sekitar.
Pendidikan keagamaan adalah langkah awal yang harus ditempuh dalam pembentukan karakter anak, karena bagaimanapun seorang anak perlu tahu siapa tuhannya, cara beribadah dan memohon berkat dan mengucap syukur. Nah, dengan seiringinya perkembanggan teknologi pada zaman sekarang gadget elektronik bukan lagi menjadi suatu barang yang mewah lagi tetapi sudah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan keluarga. Banyak aplikasi dan game yang menarik, edukatif juga interaktif bagi balita menjadi pertimbangan orang tua untuk membelikan tablet untuk anak bermain dan membaca. tetapi ada beberapa efek negatif yang dapat terjadi bila orang tua memberikan tablet untuk anak usia balita yang sedang dalam masa perkembangan. 
Oleh sebab itu kami berusaha menciptakan sebuah aplikasi menarik untuk mengenalkan agama islam pada anak usia dini sebagai solusi dalam perkembangan karakter anak yang berkualitas.berbasis android.

1.2 RUMUSAN MASALAH
1.2.1 Bagaimana cara merancang aplikasi digital character education berbasis mobile application?
1.2.2 Bagaimana untuk pengembangan dan implementasi aplikasi digital character education berbasis mobile application?
1.3 TUJUAN
1.3.1 Membantu orang tua dalam proses pengembangan anak pada anak usia dini untuk menjadi pribadi/karakter yang lebih baik dan berkualitas melalui aplikasi digital character education berbasis mobile aplication.
1.3.2 Mengajak anak untuk belajar agama islam sejak dini, karena biasanya anak zaman sekarang suka main game ditablet hingga lupa belajar agama untuk itu kami menciptakan aplikasi digital character education berbasis mobile aplication agar pembelajaran agama tidak terlihat menjenuhkan
1.4 LUARAN YANG DIHARAPKAN
Luaran yang diharapkan adalah sebagai berikut:
a. Aplikasi Digital Education Berbasis Android sebagai solusi dalam pembentukan pribadi atau karakter anak yang lebih baik dan berkualitas.
b. Publikasi ilmiah
c. Draft paten
1.5 KEGUNAAN
a. Menumbuhkan semangat belajar agama islam pada anak usia dini
b. Memberikan salah satu solusi pada orang tua serta masyarakat dalam proses perkembangan pribadi atau karakter yang baik dan berkualitas pada anak usia dini 

BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1.	Aplikasi Berbasis Web
Dalam rekayasa perangkat lunak, suatu aplikasi web (bahasa Inggris: web application atau sering disingkat webapp) adalah suatu aplikasi yang diakses menggunakan penjelajah web melalui suatu jaringan seperti Internet atau intranet. Ia juga merupakan suatu aplikasi perangkat lunak komputer yang dikodekan dalam bahasa yang didukung penjelajah web (seperti HTML, JavaScript, AJAX, Java, dll) dan bergantung pada penjelajah tersebut untuk menampilkan aplikasi.
Aplikasi web menjadi populer karena kemudahan tersedianya aplikasi klien untuk mengaksesnya, penjelajah web, yang kadang disebut sebagai suatu thin client (klien tipis). Kemampuan untuk memperbarui dan memelihara aplikasi web tanpa harus mendistribusikan dan menginstalasi perangkat lunak pada kemungkinan ribuan komputer klien merupakan alasan kunci popularitasnya. 
Menurut pendapat Para Ahli
1. Menurut Suwanto Raharjo S.Si, M.Kom, Web merupakan salah satu layanan internet yang paling banyak digunakan dibanding dengan layanan lain seperti ftp, gopher, news atau bahkan email.
2. Menurut Wahana Komputer, Web adalah formulir komunikasi interaktif yang digunakan pada sutu jaringan komputer.
3. Menurut A. Taufiq Hidayatullah, Web adalah bagian paling terlihat sebagai jaringan terbesar dunia, yakni intrenet.
Keunggulan aplikasi berbasis Web
1. Kita dapat menjalankan aplikasi berbasis web dimanapun kapanpun tanpa harus melakukan penginstalan.
2. Terkait dengan isu lisensi (hak cipta), kita tidak memerlukan lisensi ketika menggunakan web-based application, sebab lisensi telah menjadi tanggung jawab dari web penyedia aplikasi.
3. Dapat dijalankan di system operasi manapun. Tidak perduli apakah kita menggunakan linux, windows, aplikasi berbasis web dapat dijalankan asalkan kita memiliki browser dan akses internet.
4. Dapat diakses lewat banyak media seperti: computer, handheld dan handphone yang sudah sesuai dengan standard WAP.
5. Tidak perlu spesifikasi computer yang tingggi untuk menggunakan aplikasi berbasis web ini, sebab di    beberapa kasus, sebagian besar proses dilakukan di web server penyedia aplikasi berbasis web in.
2.2.	Aplikasi Berbasis Mobile
Aplikasi Mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan Anda melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau Handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile, Anda dapat dengan mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, music player, sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah menikmati hiburan kapan saja dan dimanapun.
J2ME adalah satu set spesifikasi dan teknologi yang fokus kepada perangkat konsumen. Perangkat ini memiliki jumlah memori yang terbatas, menghabiskan sedikit daya dari baterei, layar yang kecil dan bandwith jaringan yang rendah.
Karateristik dari perangkat mobile, dan bagaimana hal tersebut mempengaruhi pengembangan program untuk perangkat ini. Kita akan diperkenalkan kepada Java 2 Mobile Edition (J2ME), termasuk pentingnya configuration dan profilenya.
The Mobile Information Device Profile (MIDP) berada di atas dari The Connected Limited Device Configuration (CLDC). Anda tidak bisa menulis aplikasi mobile hanya dengan menggunakan CLDC API. Anda harus tetap memanfaatkan MIDP yang mendefinisikan UI.



BAB III
METODE PELAKSANAAN
3.1 METODE PELAKSANAAN
Metode Pelaksanaan yang digunakan dalam penulisan analisis dan studi kasus dengan judul “SMART DIGITAL EDUCATION: Aplikasi Pembelajaran Agama Islam untuk pembentukan Pribadi/Karakter yang Baik dan Berkualitas pada Anak Usia Dini Berbasis Android”. terbagi atas dua metode,yaitu metode analisis dan metode perancangan. 
3.1.1 Metode Analisis
a. Studi pustaka dengan tujuan mengumpulkan informasi dan teori yang berhubungan dengan perancangan aplikasi dan prosespenulisan, seperti buku mengenai sistem basis data, teknologi informasi, dan perancangan sistem.  
b. Wawancara dengan pihak pengguna (masyarakat) dengan tujuan untuk mendapatkan masalah yang ada di keadaan nyata.  
3.1.2 Metode Perancangan
Metode perancangan dilakukan dengan waterfall model, dengan gambar 
sebagai berikut : Communication
Project Initiation
Requirement Gathering
Deployment
Delivery
Support
Feedback


Planning
Estimating
Scheduling
Tracking

Modeling
Analysis
Design

Construction
Code
Tes
t



Penjelasan tahapan-tahapannya adalah sebagai berikut:
1. Communication 
Pemodelan ini diawali dengan mencari kebutuhan sistem yang akan diaplikasikan dalam software dengan melakukan meeting dengan pembimbing di perusahaan untuk membahas sistem yang diinginkan. Kemudian hasil dari meeting tersebut dianalisis untuk mengetahui bagian sistem yang dibutuhkan dan persyaratan sistem dalam memenuhi tujuan dari pembuatan sistem.  
2. Planning
Pada tahap ini, hal yang dilakukan adalah:
a. Mengidentifikasikan kebutuhan informasi yang dibutuhkan oleh sistem.  
b. Melakukan penjadwalan dalam membuat sistem.  
3. Modeling
Proses ini dilakukan untuk mengubah kebutuhan sistem ke dalam blueprint
software sebelum coding dimulai dengan: 
a. Model UML (Unified Modeling Language), yaitu: 
- Usecase diagram
- Class diagram
- Activity diagram
- Sequence diagram 
b. Perancangan basis data fisikal.
c. Perancangan layar web dan mobile.  
4. Construction 
Tahapan ini merupakan implementasi dari tahapan desain. Desain yangtelah dibuat akan diubah ke bahasa pemrograman dengan coding. Setelah selesai, semua fungsi pada aplikasi akan diuji untuk menghindari terjadinya error.  
5. Deployment
Pada tahapan ini aplikasi yang telah dibuat diterapkan dan dipelihara, dandikembangkan kembali jika adanya penambahan kebutuhan dari perusahaan.  



BAB IV
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
1.1.  Anggaran Biaya
	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp.)

	1
	Peralatan penunjang
a. Sewa Laptop
b. Smartphone
c. Modem Linksys WAG120N MODEM
ADSL2 + Wireless Router 
	
3.500.000
1.500.000
   650.000

	2
	Bahan habis pakai
Kertas 
	
     25.000

	3
	Perjalanan
Perusahaan Android untuk belajar membuat aplikasi berbasis android yang bagus 
	
   600.000

	4
	Lain-lain
a. Administrasi 
b. Biaya promosi (Submit Androit)
c. Pembuatan aplikasi android
d. Biaya desain aplikasi
	
300.000
1.000.000
1.800.000
1.500.000

	Jumlah
	10.875.000



1.2.   Jadwal Kegiatan
	No.
	Kegiatan
	Bulan 1
	Bulan 2
	Bulan 3
	Bulan 4

	1
	Studi pustaka
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Perancangan desain
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Pemodelan desain
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Pengetesan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Pembuatan laporan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Publikasi
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Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota dan Dosen Pembimbing
Biodata ketua
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Tri Wahyu Saputra

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	Teknik Informatika

	4
	NIM
	4611413013

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Pati, 21 Agustus 1994

	6
	Email
	wahyusaputra21@gmail.com

	7
	Nomor Telephon/HP
	08995771239



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 1 Tluwuk
	MTs Raudlatul Ulum
	MA Raudlatul Ulum

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013



C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau intitusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Intitusi pemberi penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah 
Semarang, 30 Agustus 2015
	Ketua 



Tri Wahyu Saputra

Biodata Anggota 1
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Suprapto

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	Teknik Informatika

	4
	NIM
	4611413006

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Pati, 26 Januari 1992

	6
	Email
	tssusassy@gmail.com

	7
	Nomor Telephon/HP
	085728294555


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 2 Klayusiwalan 	
	SMP N 2 Batangan
	SMA N 1 Batangan	

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	1998-2004
	2004-2007
	2007-2010


C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau intitusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Intitusi pemberi penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah 
Semarang, 30 Agustus 2015
	Anggota




Suprapto


Biodata Anggota 2
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Imam Ahmad Ashari

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	Teknik Informatika

	4
	NIM
	4611412015

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Pemalang, 23 Agustus 1994

	6
	Email
	imamahmadashari@gmail.com

	7
	Nomor Telephon/HP
	085713332874


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 2 Wanarejan 
	SMP 4 Pemalang
	SMA 2 Pemalang

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	1999-2006
	2006-2010
	2009-2012


C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau intitusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Intitusi pemberi penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan hibah 
Semarang, 30 Agustus 2015
	Anggota



Imam Ahmad Ashari



Lampiran 3.3 Justifikasi Anggaran Kegiatan
1. Peralatan Penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Harga (Rp.)

	PC
	Pembuatan aplikasi berbasis android
	3.500.000

	Smartphone
	Implementasi aplikasi android
	1.500.000

	ADSL2 + Wireless Router
	Layanan akses internet
	   650.000

	SUB TOTAL (Rp)
	5.650.000


2. Bahan Habis Pakai
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Harga (Rp.)

	Kertas
	Dukumentasi tertulis
	25.000

	SUB TOTAL (Rp)
	25.000


3. Perjalanan
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Harga  (Rp.)

	Perusahaan Android untuk belajar membuat aplikasi berbasis android yang bagus
	Belajar pembuatan aplikasi androit yang baik
	600.000

	SUB TOTAL (Rp)
	600.000


4. Lain-lain
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Harga Satuan (Rp.)

	Administrasi 

	Kesekretariatan
	  300.000

	Biaya promosi (Submit Androit)
	Submit androit
	1.000.000

	Pembuatan aplikasi android
	Membuat aplikasi android
	1.800.000

	Biaya desain aplikasi
	Mendesain aplikasi sebaik mungkin
	1.500.000

	SUB TOTAL (Rp)
	4.600.000

		Total (keseluruhan)
	10.875.000



 


Lampiran 3.4 Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas
	No.
	Nama/NIM
	Program Studi
	Bidang Ilmu
	Alokasi waktu
(jam/minggu)
	Uraian tugas

	1
	Tri Wahyu Saputra/ 4611413013
	Teknik Informatika
	Informatika
	9
	-Koordinasi angota
-Administrasi

	2
	Suprapto /4611412006
	Teknik Informatika
	Programing android
	7
	-Pembuatan aplikasi berbasis android
-Pemasaran
-Laporan akhir

	3
	Imam Ahmad Ashari / 4611412015
	Teknik Informatika
	Design aplikasi
	7
	-Desainer produks
-Pembelian bahan
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SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA


Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama	: Tri Wahyu Saputra
NIM	: 4611413013
Program Studi	: Teknik Informatika
Fakultas	: Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam


Dengan ini menyatakan bahwa proposal PKM-KC saya dengan judul: “DIGITAL CHARACTER EDUCATION: Aplikasi pembelajaran agama islam untuk pembentukan pribadi/karakter yang lebih baik dan berkualitas pada anak usia dini berbasis android” yang diusulkan untuk tahun anggran 2015 bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber lain.

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuain dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas Negara.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.


Semarang, 30 September 2015

Mengetahui,		Yang menyatakan,	
Pembantu Rektor
Bidang kemahasiswaan,




(Dr. Bambang Budi Raharjo M.Si.)		(Tri Wahyu Saputra)
NIP. 196012171986011001		NIM 4611413013						
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