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ABSTRACT

These days human life is inseparable from the presence of technology. Almost
everyone starts to grow up until children have smartphones. The presence of
technology is very influential in facilitating daily activities. Many types of games
on smartphones that do not educate children. Smartphones are very easy to attract
children's attention and it has become commonplace for children to use
smartphones in their daily lives. Smartphones have good and bad effects. For this
reason, the role of parents is very important in the development of highly advanced
technology today. This causes children who are more interested in playing on their
parents' smartphones rather than reading books to increase knowledge.

Based on this problem, an android-based application will be built that can
provide an introduction to ten kinds of fruit through three types of games for early
childhood (Kindergarten), namely apples, oranges, bananas, strawberries,
pineapple, watermelon, mangoes, cherries and grapes.

This final project was made with ActionScript 3 programming language, the
methodology used was Rapid Application Development (RAD) and Unified
Modeling Language (UML) for business process modeling.

The test results show that the level of curiosity of children to learn to know
fruits is increasing.

Keywords: early childhood, fruits, android, rapid application development



ABSTRAK

Saat ini kehidupan manusia tidak tidak terlepas dari hadirnya teknologi.
Hampir setiap orang mulai dewasa sampai anak-anak memiliki telepon pintar
(smartphone). Kehadiran teknologi sangat berpengaruh dalam mempermudah
kegiatan sehari-hari. Banyak jenis permainan (game) pada smartphone yang justru
tidak mendidik anak-anak. Smartphone sangat mudah menarik perhatian anak dan
sudah menjadi hal yang biasa jika anak-anak saja sudah bisa menggunakan
smartphone dalam kehidupan sehari-hari. Smartphone memiliki dampak baik dan
buruk. Untuk itu peran orang tua sangat penting dalam perkembangan teknologi
yang sangat maju di zaman sekarang ini. Hal ini menyebabkan anak yang lebih
tertarik bermain di smartphone milik orang tua mereka daripada membaca buku
untuk menambah pengetahuan.

Berdasarkan masalah ini, maka akan dibangun aplikasi berbasis Android
yang dapat memberikan pengenalan sepuluh macam buah melalui tiga jenis
permainan untuk anak-anak usia dini, yaitu buah apel, buah jeruk, buah pisang,
buah stroberi, buah nanas, buah semangka, buah mangga, buah ceri, buah anggur,
dan buah pepaya.

Tugas akhir ini dibuat dengan bahasa pemrograman ActionScript 3,
metodologi yang digunakan adalah Rapid Application Development (RAD) dan
Unified Modelling Language (UML) untuk pemodelan proses bisnis.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa tingkat rasa ingin tahu anak untuk
belajar mengenal buah-buahan lebih meningkat.

Kata kunci: anak usia dini, buah-buahan, android, rapid application
development
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