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INTISARI 

 

Pendidikan anak pada usia dini adalah upaya untuk membimbing dan 

memberikan kegiatan pembelajaran yang mampu menghasilkan kreatifitas dan 

keterampilan pada anak. Pada proses edukasi anak melalui permainan yang dibuat 

dengan memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini merupakan salah satu 

metode alternatif yang mempunyai kelebihan pada visualisasi.  

Proses untuk perancangan aplikasi menggunakan metode Waterfall. Metode 

Waterfall merupakan pendekatan SDLC (Software Development Life Cycle) paling 

awal yang digunakan untuk pengembangan perangkat lunak. Urutan dalam metode 

Waterfall bersifat serial yang dimulai dari proses perencanaan, analisa, desain, dan 

implementasi pada sistem. 

Menggunakan Android Studio untuk membuat aplikasi berbasis android 

dapat membantu para pengajar untuk menyampaikan pembelajaran pada anak 

melalui permainan. Permainan atau game merupakan format multimedia yang biasa 

digunakan oleh guru dalam pembelajaran khususnya untuk anak-anak TK. 

Nantinya aplikasi ini dapat menampilkan visual yang dapat mudah dipahami oleh 

anak serta audio dalam bahasa inggris dengan pengucapan  yang benar dan  tepat. 

Kata Kunci: Android, Android Studio, Game Edukasi, Pebelajaran Bahasa Inggris, 

Kotlin
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ABSTRACT 

 

 

Early childhood education is an effort to guide and provide learning 

activities that can produce creativity and skills in children. In the process of 

educating through games created by utilizing technological developments is an 

alternative method that has the advantage of visualizing real problems. 

The process for designing applications uses the Waterfall method. The 

Waterfall method is the earliest SDLC (Software Development Life Cycle) 

approach used for software development. The sequence in the Waterfall method is 

serial, starting from the planning, analysis, design and implementation processes of 

the system. 

Using Android Studio to create Android-based applications can help 

teachers convey learning to children through games. Games are a multimedia 

format commonly used by teachers in learning, especially for kindergarten children. 

Later this application can display visuals that can be easily understood by children 

as well as audio in English with correct and precise pronunciation. 

Keywords: Android, Android Studio, Educational Games, English Learning, Kotlin 
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