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INTISARI 

 

Perangkat ponsel dan tablet saat ini didominasi oleh sistem operasi android. Para 
pengguna android dapat memaksimalkan fungsi dan performa dari ponsel maupun tabletnya 
dengan berbagai aplikasi. Aplikasi yang banyak beredar saat ini, kebanyakan didominasi oleh 
aplikasi yang diperuntukkan kepada orang dewasa, sedangkan aplikasi yang bermanfaat dan 
ditujukan untuk anak usia dini masih tergolong sedikit. 

Aplikasi edukasi smart brain kids berbasis android merupakan media pembelajaran untuk 
anak usia dini. Aplikasi tersebut membantu orang tua dalam mendidik anak dalam belajar 
mengenali gambar, angka, huruf serta untuk latihan menulis. 

Aplikasi edukasi smart brain kids berbasis android dapat dijalankan pada ponsel yang 
mendukung Android OS minimal versi 2.2 (froyo), dan dapat tampil secara sempurna pada 
tampilan perangkat android dengan resolusi layar medium density. 

 

Kata kunci : aplikasi edukasi, anak usia dini, android, pembelajaran, smart brain kids 
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ABSTRACT 

 

Mobile devices and tablets currently dominated by the android operating 
system. Android users can maximize the functionality and performance of mobile 
phones and tablets with various applications. Applications that are circulating 
today, mostly dominated by applications that cater to adults, while useful 
applications and is intended for early childhood is still relatively small. 

Educational applications android based smart kids brain is a medium of 
learning for young children. These applications assist parents in educating their 
children in learning to recognize pictures, numbers, letters, and to practice 
writing. 

Educational applications android based smart kids brain can run on 
mobile phones supporting the Android OS at least version 2.2 (froyo), and can 
perform perfectly on the display with a screen resolution of android devices 
medium density. 

 

Keywords : educational applications, early childhood, android, learning, smart                 
brain kids 
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