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INTISARI

Pada saat ini perkembangan teknologi sudah sangat pesat. Kita bisa
merasakan banyak kemudahan melakukan aktifitas dengan teknologi. Dari anak
kecil hingga orang dewasa sudah mengenal gadget sebagai media informasi,
sosialisasi, dan hiburan. Kita juga dapat memanfaatkan gadget sebagai media
belajar. Terutama untuk anak-anak, karena anak-anak senang sekali bermain
dengan gadget. Sehingga membuat aplikasi pengenalan objek sebagai media
pembelajaran interkatif untuk anak usia dini berbasis android dapat membantu dan
memudahkan anak usia dini untuk-mengenal objek-objek yang ada di sekeliling
mereka.

Ada beberapa tahapan dalam pembuatan dan perancangan aplikasi ini,
mulai dari tahap pertama pengumpulan data. Data diperoleh dari berbagai sumber,
mulai dari media cetak dan elektronik. Analisis data agar data yang diperoleh sesuai
dengan kebutuhan dalam perancangan aplikasi ini. Proses desain dimulai dari
proses permodelan, permodelan data dan permodelan interface. Implementasi harus
dibuat sesuai dengan desain yang dirancang. Setelah proses. perancangan
dilmplementasikan ke dalam sistem aplikasi, evaluasi lebih lanjut apakah aplikasi
tersebut sesuai dengan persyaratan sistem yang dibuat. Jika ada kesalahan dalam
tahap evaluasi dilakukan perbaikan.

Kata kunci : Android, Aplikasi Pengenalan Objek, Pendidikan
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ABSTRACT

At the present time has been very rapid technological developments. We can
feel a lot of ease of doing activities with technology. From children to adults already
know the gadget as a medium of information, socialization, and entertainment. We
can also use the gadget as a medium of learning. Especially for children, because
the children love playing with gadgets. Thereby making object recognition
applications as media-based interactive learning for toddlers android can help and
facilitate toddlers to recognize objects that surround them.

There are_several stages in the manufacture and design of these
applications, ranging from the first stage of data collection. Data obtained from
various sources, ranging from print and electronic media. Analysis of the data so
that the data obtained in accordance with the requirements in the design of this
application. The design process starts from process modeling, modeling the data
and modeling interfaces. Implementation must be made according to designs
designed. Once the design process is implemented into the application system,
further evaluation of whether the application is in accordance with the
requirements of the system are made. If there is an error in the evaluation phase
carried out repairs.

Keyword : Android, Introduction object application, Education
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