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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi mempengaruhi industri mobile devices 

secara global terutama mobile phone. Saat ini mobile phone memang bukan barang 

yang aneh bagi masyarakat umum. Mobile phone yang pada awalnya hanya 

diperuntukan untuk melakukan komunikasi percakapan atau dengan mengirim 

pesan pendek dengan SMS. Seiring perkembangan teknologi, kini mobile phone 

telah berkembang menjadi sebuah perangkat hiburan dikarenakan banyak fitur 

menarik tambahan yang dibenamkan seperti aplikasi multimedia, game hingga 

dapat melakukan koneksi internet. Terlebih lagi kedepannya mobile devices 

ditargetkan untuk menjadi generasi PC berikutnya.  

Saat ini, pembelajaran lebih dini sudah dianjurkan. Pembelajaran untuk 

anak-anak sudah dapat dilakukan dengan berbagi media tidak hanya melalui buku. 

Penggunaan teknologi dan aplikasi yang interaktif dengan kombinasi suara sangat 

menarik bagi anak-anak. Namun, saat ini masih minim sekali aplikasi yang dapat 

digunakan sebagai pendukung anak-anak dalam belajar.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi Play Yard berbasis 

Android. Fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi ini yaitu pengenalan bentuk, 

pengenalan warna, pengenalan hewan (suara) serta jenis buah. Metode penelitian 

yang digunakan yaitu Waterfall. Implementasi aplikasi ini dibuat dengan 

menggunakan Adobe Flash CS6. 

 
Kata Kunci : Aplikasi, Android, Teknologi, Pembelajaran, Waterfall, Play Yard 
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ABSTRACT 

The development of information technology affects the mobile devices 

industry globally, especially mobile phones. Currently mobile phones are indeed 

not a strange item for the general public. Mobile phone which was originally only 

intended to communicate conversations or by sending short messages by SMS. 

Along with the development of technology, now mobile phones have developed into 

an entertainment device because many additional attractive features are embedded 

such as multimedia applications, games to be able to connect to the internet. 

Moreover, in the future mobile devices are targeted to become the next generation 

of PCs.  

At present, early learning is recommended. Learning for children can be 

done by sharing media not only through books. The use of technology and 

interactive applications with a combination of sounds is very attractive for children. 

However, at present there are still very few applications that can be used as support 

for children in learning.  

The purpose of this study is to create an Android-based Play Yard 

application. The features available in this application are shape recognition, color 

recognition, animal recognition (sound) and types of fruits. The research method 

used is Waterfall. Implementation of this application is made using Adobe Flash 

CS6. 

 

Keyword : Application, Android, Technology, Education, Waterfall, Play Yard 
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