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Abstrak − TK Dewi Sartika adalah salah satu tempat pendidikan untuk anak anak yang berada didaerah Kp. 

Duren Sawit, Kel. Taju, Kec Ciledug. Proses pembelajaran anak pada usia dini di taman kanak-kanak perlu di 

perhatikan untuk menghindari jenuh dalam belajar, dan untuk dapat mempermudah pemahan dalam proses 

pembelajaran. materi belajar yang diberikan dalam proses pembelajaran diambil dari proses kehidupan anak 

bertujuan untuk mempermudah pemahaman dalam belajar anak. Andorid merupakan salah satu moblie 

platform populer di dunia. Aplikasi media pembelajaran di kembangkan sebagai sarana untuk memudahkan 

kegiatan pembelajaran siswa. Dari masalah-masalah yang terjadi maka akan dibangun aplikasi pembelajaran 

huruf dan angka berbasis mobile. Yang diharapakan orang tua dapat menngunakan handphone sebagai daya 

tarik untuk anak dalam belajar, khusunya untuk mengenal huruf dan angka. Dalam aplikasi ini terdapat fitur 

gambar dan audio untuk mempermudah dalam pembelajaran aplikasinya. Hasil yang diperoleh dari penelitian 

ini adalah membuat aplikasi yang akan membantu orangtua dalam mengajarkan tentang pengenalan huruf dan 

angka dimanapun mereka berada selama membawa handphone yang terinstall aplikasi pembelajaran tersebut. 

Kata Kunci: Android, Hewan, Pembelajaran Angka, Pembelajaran Huruf, SQL Lite,Waterfall 

Abstract − Dewi Sartika Kindergarten is one of the educational places for children in the Kp. Duren Sawit, 

Ex. Taju, Ciledug district. The learning process of children at an early age in kindergarten needs to be watched 

out for to avoid boredom in learning, and to be able to facilitate understanding in the learning process. The 

learning materials provided in the learning process are taken from the child's life processes aimed at 

facilitating understanding in children's learning. Android is one of the most popular mobile platforms in the 

world. Learning media applications were developed as a means to facilitate student learning activities. From 

the problems that occur, a mobile-based letter and number learning application will be built. It is hoped that 

parents can use cellphones as an attraction for children in learning, especially to recognize letters and 

numbers. In this application there are image and audio features to make learning the application easier. The 

results obtained from this research is to create an application that will help teach in teaching about the 

introduction of letters and numbers they are while carrying a cellphone that has the learning application 

installed. 

Keywords: Android, Animal, Alphabet Learning, Number Learning, SQL Lite, Waterfall. 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi menjadi semakin canggih dan beragam khususnya pada abad ini. Pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi akan memudahkan para guru untuk menyampaikan materi 

yang bersifat abstrak kepada peserta didik agar peserta didik mudah untuk memahami dan 

menjangkau materi tersebut. Dengan perkembangan teknologi yang kian maju, manusia dapat 

membuat berbagai macam peralatan sebagai alat bantu dalam menjalankan berbagai aktivitas untuk 

mendukung produktifitas. Salah satu pemanfaatan teknologi informasi sebagai media pembelajaran 

yaitu dengan menggunakan mobile smartphone. Mobile application berbasis android ini merupakan 

suatu media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan, dengan adanya fitur yang canggih pada 

smartphone sehingga memungkinkan untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang dapat 

digunakan kapanpun dan dimanapun (Candra Iham Yuwono, 2019). 

Taman Kanak-kanak (TK) menurut Kemendiknas adalah salah satu bentuk satuan pendidikan 

anak usia dini pada jalur pendidikan formal yang menyelenggarakan program pendidikan bagi anak 

usia empat sampai enam tahun (Yeni & Hartati, 2020). Berdasarkan informasi yang didapat dari 

kepala sekolah sekaligus guru di TK Dewi Sartika mengatakan bahwa, salah satu materi 

pembelajaran yang diajarkan kepada anak yaitu mengenai pengenalan huruf dan angka dengan 

tujuan supaya menjadi bekal pada sekolah dasar, dengan melalui metode pembelajaran bermain dan 

belajar. Metode pembelajaran yang digunakan di TK Dewi Sartika dalam proses pembelajaran 
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menggunakan media, seperti: papan tulis, buku, dan gambar. Sehingga anak cenderung cepat jenuh 

dan kehilangan motivasi dalam belajar yang mengakibatkan kemapuan siswa dalam mengenal huruf 

dan angka kurang maksimal. 

 Menurut Pressman (2015:42), model waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis, 

berurutan dalam membangun software. Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential 

Model”. Model ini sering disebut juga dengan “classic life cycle” atau metode waterfall. Model ini 

termasuk ke dalam model generic pada rekayasa perangkat lunak dan pertama kali diperkenalkan 

oleh Winston Royce sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi merupakan model 

yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE). Model ini melakukan pendekatan 

secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus 

menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Studi Pustaka  

Metode ini dilakukan dengan mengumpulkan data-data secara langsung yang bersumber dari 

buku-buku serta yang berasal dari bahan ajar perkuliahan dan juga dari buku penulisan yang berasal 

dari mahasiswa sebelumnya yang memiliki kemiripan untuk membantu dalam penulisan proposal 

skripsi ini. 

2.2. Obsevarsi 

Peneliti mengobservasi langsung ke lapangan dengan mengamati secara langsung objek 

penelitian, dan mencatat hal penting yang berhubungan dengan penelitian agar memperoleh data 

yang lengkap. 

2.2. Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara langsung ke guru TK Dewi Sartika. 

3. ANALISA DAN PEMBAHASAN 

3.1 Use Case 

 

Gambar 1. Use Case Diagram 
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Tabel 1. Use Case 

Actor Use Case Deskripsi 

User/Pengguna Utama Use Case berfungsi untuk melihat 5 menu ya itu halaman 

huruf,angka,hewan soal, dan tentang 

Huruf Use Case ini berfungsi untuk melihat daftar huruf alfabet 

Angka Use Case ini berfungsi untuk menampilkan daftar angka   

Hewan Use Case ini berfungsi untuk menampilkan daftar hewan 

Latihan 

Soal 

Use Case ini berfungsi untuk mengerjakan latihan soal dan 

juga melihat history score 

Tentang Use Case ini berfungsi untuk mengetahui profil tentang 

aplikasi 

 

3.2 Perancangan Layar 

Perancangan layar pada aplikasi pembelajaran huruf dan angka berbasis android adalah 

Halaman Utama, Halaman Belajar Huruf, Halaman Angka, Halaman Macam - Macam Hewan, 

Halaman Latihan Soal (Quiz), dan Halaman Tentang. 

3.2.1 Halaman Utama dan Halaman Belajar Huruf 

Tampilan halaman utama dapat diakses oleh user, di halaman utama ini user dapat mengakses 

menu belajar huruf, belajar angka, naman ama hewan, kuis, dan menu tentang aplikasi. Klik button 

“Huruf” sistem akan menampilkan huruf dan suara huruf 

 

Gambar 2. Halaman Utama dan Halaman Belajar Huruf 

3.2.2 . Halaman Angka dan Halaman Macam – Macam Hewan 

Tampilan halaman belajar angka dapat diakses oleh user, di halaman belajar angka ini user 

dapat memilih angka yang terdapat pada menu belajar angka kemudian tampilan halaman macam 

macam hewan dapat diakses oleh user, di halaman naman ama hewan ini user dapat memilih hewan 

yang akan mengeluarkan suara untuk mengejakan nama hewan tersebut. 
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Gambar 3. Halaman Angka dan Halaman Macam – Macam Hewan 

3.2.3 . Halaman Latihan Soal dan Halaman Tentang 

Jika mengklik mulai latihan soal maka akan langsung ke halaman data diri, jika mengklik 

history maka akan langsung masuk kehalaman history kemudian dalam desain tampilan antarmuka 

tentang aplikasi berisi tentang informasi judul skripsi, informasi penulis dan informasi institusi 

pendidikan. 

 

Gambar 4. Halaman Latihan Soal dan Halaman Tentang 

4. IMPLEMENTASI 

4.1 Implementasi Halaman 

4.1.1 Implementasi Halaman Utama dan Halaman Belajar Huruf 

Tampilan ini akan muncul setelah tampilan splash screen, didalam halaman utama ini 

terdapat lima menu yaitu menu belajar huruf, angka angka, naman ama hewan, kuis dan tentang 

aplikasi dan Tampilan ini akan muncul saat mengklik menu huruf,tampilan ini juga berisikan tentang 

huruf dan suara huruf. 
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Gambar 5. Implementasi Halaman Utama dan Halaman Belajar Huruf 

4.1.2 Implementasi Halaman Belajar Angka dan Hewan 

Halaman belajar angka akan muncul saat mengklik menu belajar angka, tampilan ini   

berisikan tentang pembelajaran angka kemudian tampilan halaman hewan akan muncul saat 

mengklik menu nama hewan, tampilan ini berisikan tentang nama hewan dengan huruf alfabet dan 

contoh pengejaannya. 

 

Gambar 6. Implementasi Halaman Belajar Angka dan Hewan 

4.1.3 Implementasi Halaman Latihan Soal (Quiz) dan Halaman Tentang 

Tampilan latihan soal akan muncul saat mengklik menu latihan soal, tampilan ini berisikan 

soal atau kuis dan menu history, kemudian tampilan tentang akan muncul saat mengklik menu 

tentang pada halaman menu utama. Dihalaman ini berisikan tentang info aplikasi. 
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Gambar 7. Implementasi Halaman Latihan Soal (Quiz) dan Halaman Tentang 

4.2 Pengujian BlackBox 

4.2.1 Pengujian Halaman Utama 

Tabel 2. Pengujian Halaman Utama 

Proses Output Hasil 

Melakukan proses masuk ke 

halaman huruf 
Masuk ke halaman huruf Sesuai 

Melakukan proses masuk ke 

halaman angka 
Masuk ke halaman angka Sesuai 

Melakukan proses masuk ke 

halaman mulai latihan soal 

Masuk ke halaman mulai latihan 

soa 
Sesuai 

Melakukan proses masuk ke 

halaman hewan 
Masuk ke halaman hewan Sesuai 

Melakukan proses masuk ke 

halaman Tentang 
Masuk ke halaman Tentang Sesuai 

 

4.2.2 Pengujian Halaman Huruf 

Tabel 3. Pengujian Halaman Huruf 

Aksi Proses Output Hasil 

Penekanan tombol huruf 
Melakukan proses 

memunculkan suara huruf 

Muncul suara 

huruf 
Sesuai 

 

4.2.3 Pengujian Halaman Angka 

Tabel 4. Pengujian Halaman Angka 

Aksi Proses Output Hasil 

Penekanan tombol 

angka 

Melakukan proses 

memunculkan suara angka 

Memunculkan suara 

angka 
Sesuai 
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4.2.4 Pengujian Halaman Hewan 

Tabel 5. Pengujian Halaman Hewan 

Aksi Proses Output Hasil 

Penekanan tombol 

hewan 

Melakukan proses 

memunculkan suara hewan 

Memunculkan suara 

hewan 

Sesuai 

 

4.2.5 Pengujian Halaman Latihan Soal (Quiz) 

Tabel 6. Pengujian Latihan Soal (Quiz) 

Aksi Proses Output Hasil 

Penekanan tombol 

mulai latihan soal 

Melakukan proses 

memunculkan 10 soal 

huruf,hewan dan angka 

Memunculkan 10 soal 

huruf,hewan dan angka 
Sesuai 

Penekanan tombo 

history 

Melakukan proses 

memunculkan daftar 

history 

Memunculkan daftar 

history 
Sesuai 

 

4.2.6 Pengujian Halaman Tentang 

Tabel 6. Pengujian Latihan Soal (Quiz) 

Aksi Proses Output Hasil 

Melihat halaman 

tentang 

Melakukan proses 

memunculkan isi halaman 

tentang 

Memunculkan isi halaman 

tentang 

Sesuai 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan rancangan pembuatan dan implementasi dari aplikasi pembelajaran bahasa 

jepang berbasis android ini dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

a. Aplikasi pembelajaran pengenalan huruf dan angka ini belum memiliki fitur seperti login yang 

berguna untuk mengatur proses indentifikasi user. 

b. Aplikasi ini diharapkan kedepannya menambahkan berhitung serta angka yang lebih banyak. 

c. Aplikasi ini diharapkan bisa dikelola secara online. 
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