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INTISARI

Penggunaan ponsel pintar (Smart Phone) dikehidupan sehari-hari kian marak.
Praktis sering dijadikan alasan utamanya. Banyak anak usia dini sudah mulai memainkan
Smartphone, alasannya pun berbeda-beda mulai dari untuk media belajar ataupun hanya
sekedar untuk bermain game. Selain itu pada smartphone juga terdapat banyak fitur game
yang dapat didownload di playstore bagi pengguna android.

Banyak sekali media pembelajaran yang tidak hanya sebagai hiburan bermain,
namun sudah banyak game untuk mengasah daya pikir yang dapat menyajikan materi agar
lebih menarik untuk dipahami oleh anak usia dini. Oleh karena itu penulis membuat game
edukasi berbasis aplikasi android dengan harapan bisa mengatasi kesulitan-kesulitan
belajar pada anak.

Aplikasi android ini ditujukan kepada peserta didik kelompok B di TK Budi mulia
1 Yogyakarta yang berisi tentang materi pelajaran pengenalan Lingkungan. Sosial
Keluarga, Tempat Ibadah , dan Budaya. Metode penelitian aplikasi edukasi ini adalah
Metode Waterfall versi Pressman (2010) terdiri dari lima tahapan yaitu: communication,

planning, modeling, construction, dan deployment.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Waterfall.
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ABSTRACT

The use of smart phones (Smart Phone) in everyday life is increasingly rampant.
Practical is often the main reason. Many early childhoods have started playing
Smartphones, the reasons vary from learning media or just playing games. In addition, on
smartphones, there are also many game features that can be downloaded on the Playstore
for Android users.

There are so many learning media that are not only playing entertainment, but
there are many games-to hone thinking power that can present material to make it more
interesting for early childhood to understand. Therefore the authors make educational
games based on android applications with the hope of overcoming learning difficulties in
children.

This android application is aimed at group B students at Kindergarten Budi Mulia
1 Yogyakarta which contains the subject matter of introducing family social environments,
places of worship, and culture. This educational application research method is the
Pressman version of the Waterfall Method (2010) consisting of five stages, namely:

communication, planning, modeling, construction, and deployment.

Keywords: Learning Media, Android, Waterfall.



