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Analisis Dan Perancangan Aplikasi Si Pintar Berbasis Android Untuk Anak PAUD 

 

Galang Farkhan Ali 

 

ABSTRAK 

 

Akhir-akhir ini penggunaan gadget oleh anak-anak, terutama PAUD tergolong tinggi. 

Mereka mampu mengoperasikannya secara mandiri. Namun dalam pemakaiannya kurang 

tepat untuk anak seusianya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk memberikan 

edukasi kepada anak PAUD melalui smartphone, khususnya Android  dan juga sebagai alat 

bantu bagi Orang Tuanya  dalam proses belajar mengajar dengan fitur pembelajaran dasar 

yang telah disediakan. Penelitian ini menggunakan metode Throwaway Prototyping yang 

terdiri dari outline requirements, develop prototype, evaluate prototype, specify system 

hingga develop software, namun dalam penelitian ini hanya sampai pada tahapan develop 

prototype saja. Metode Throwaway Prototyping ini bertujuan untuk memvisualisasikan 

sebuah sistem yang akan dibangun berdasarkan  requirement yang pengguna inginkan, 

hingga berujung pada implementasi sistem tersebut. Hasil dari penelitian ini berupa 

tampilan dari aplikasi Si Pintar berbasis Android berdasarkan pada hasil yang didapatkan 

saat pengumpulan dan analisis dari requirement tersebut. 
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Analysis and Design of Android Based Si Pintar Application for Early Childhood 

 

Galang Farkhan Ali 

 

ABSTRACT 

 

Recently, the use of gadgets by children, especially early childhood is quite high. They are 

able to operate it independently. However, in use it is not quite right for they age. Therefore, 

this research aims to provide education to early childhood through smartphones, especially 

Android and also as a tool for parents in the teaching and learning process with the basic 

learning features that have been provided. This research uses the Throwaway Prototyping 

method which consists of outline requirements, develop prototypes, evaluate prototypes, 

specify system until develop software, but in this research it only into the develop prototype 

stage. This Throwaway Prototyping method aims to visualize a system that will be built 

based on the requirements that the user wants, to culminate in the implementation of the 

system. The results of this research are in the form of a display of the Android-based Si 

Pintar application based on the results obtained during the collection and analysis of these 

requirements. 

 

Keyword: Throwaway Prototyping, Android, Technology, Education  
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