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ABSTRACT 

 

The rapid development of information science and technology, electronic 

technology has also grown rapidly. Indirectly, human lifestyles are affected by the 

presence of various sophisticated electronic equipment. With the development of 

technology and electronic equipment based on computers, many people have owned 

such as smartphones and tablets. These tools can help facilitate daily activities, for 

example student learning with an android-based application. The problem with 

early childhood is the limited knowledge base, they need an understanding of 

letters, numbers, types of animals, and names of fruits. Learning patterns of 

children who like to play greatly influence the concentration of children in learning. 

They are easily bored with the theoretical material that is conveyed verbally by the 

teacher and parents, the child understands the material in the form of images faster. 

Therefore, early childhood needs an educational application that can help in their 

learning process. To overcome these problems, a solution is needed, namely by 

using the Learning Application for Introduction to Letters, Numbers, Animals, and 

Fruits in Class 1 Students of Swadaya Pangkalpinang Elementary School Based on 

Android. It is a learning application devoted to introducing basic material. This 

study uses the waterfall model using several stages, namely planning, analysis, 

design, and implementation. The results of this study are in the form of android-

based learning applications that can help students in the lesson. 
 

Keywords: education, android, elementary school 
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ABSTRAK 

 

Berkembangnya ilmu informasi dan teknologi yang sangat cepat, teknologi 

elektronikpun ikut berkembang dengan pesatnya. Secara tidak langsung gaya hidup 

manusia ikut terpengaruh dengan adanya berbagai macam peralatan elektronik yang 

canggih. Dengan berkembangnya teknologi dan peralatan-peralatan elektronik 

yang berbasis komputer sudah banyak dimiliki masyarakat seperti smartphone dan 

tablet. Peralatan-peralatan tersebut dapat membantu memudahkan kegiatan sehari-

hari, contohnya pembelajaran siswa dengan aplikasi berbasis android. Masalah 

pada anak-anak usia dini yakni terbatasnya pengetahuan dasar, mereka 

membutuhkan pemahaman mengenai huruf, angka, jenis hewan, dan nama-nama 

buah. Pola belajar anak yang senang bermain sangat mempengaruhi konsentrasi 

anak dalam belajar. Mereka mudah bosan dengan materi teoritis yang disampaikan 

secara lisan oleh guru maupun orang tua, anak lebih cepat memahami materi berupa 

gambar. Oleh karena itu, anak-anak usia dini membutuhkan aplikasi edukasi yang 

dapat membantu dalam proses belajar mereka. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut diperlukan suatu solusi yaitu dengan menggunakan Aplikasi Pembelajaran 

Pengenalan Huruf, Angka, Hewan, Dan Buah Pada Siswa Kelas 1 SD Swadaya 

Pangkalpinang Berbasis Android. Meru-pakan sebuah aplikasi belajar yang 

dikhususkan untuk mengenalkan materi dasar. Penelitian ini menggunakan model 

waterfall dengan menggunakan beberapa tahap yaitu perencanaan, analisis, 

perancangan, dan implementasi. Hasil dari penelitian ini adalah berupa aplikasi 

pembelajaran berbasis android yang dapat membantu para siswa dalam pelajaran. 

 

Kata Kunci : pendidikan, android, sekolah dasar 
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1. DIAGRAM USE CASE 

No. Simbol Keterangan 

1. 

 

Aktor 

Menunjukkan user yang akan 

menggunakan system 

2.  

 

Usecase 

Menunjukkan proses yang terjadi pada 

system 

3.  

 
 

 

 

Undirectional Association 

Menunjukkan hubungan antara aktor 

dengan dan use case atau antar use 

case 

 

2. DIAGRAM ACTIVITY 

No. Simbol Keterangan 

1  

 
 

 

Kondisi Awal 

Menunjukkan awal dari suatu diagram 

aktivitas 

2  

 
 

 

Kondisi Akhir 

Menunjukkan akhir dari suatu diagram 

aktivitas 

3  

 
 

 

 

Kondisi transisi 

Menunjukkan kondisi transisi antar 

aktivitas 

4 

 

Swimlane 

Menunjukkan aktor dari diagram 

aktivitas yang dibuat 



 

xiv 
 

 

5  

 
 

 

Aktivitas 

Menunjukkan aktivitas-aktivitas yang 

terdapat pada diagram aktivitas 

6  

 
 

 

Pengecekan kondisi 

Menunjukkan pengecekan terhadap 

suatu kondisi 

 

3. DIAGRAM  SEQUENCE 

 

 

4. DIAGRAM CLASS 

No. Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Menunjukkan class-class yang 

dibangun berdasarkan proses-proses 

sebelumnya (diagram sequence) 

  
 

 

 

Unidirectional Association 

Menunjukkan hubungan antara class 

pada diagram class 

 

No. Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan orang yang 

berinteraksi dengan sitem 

2 

 
 

 

Simbol Boundary 

Menunjukkan objek yang terdapat di 

diagram 

sequence  3 

 

Simbol Entity 

Menunjukan Database yang terdapat 

di diagram 

sequence  4 

 

Simbol Control 

Menunjukan kontrol objek yang 

terdapat di diagram sequence 

5  

 
 

 

Pesan ke objek sendiri 

Menunjukkan pesan yang diproses 

pada objek itu sendiri 

6  
 

 

 

Pesan objek 

Menunjukkan pesan yang 

disampaikan ke objek lain dalam 

diagram sequence 


