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ABSTRAK. Teknologi Informasi dewasa ini semakin maju dan berkembang pesat terutama pada
perangkat bergerak seperti smartphone. Aplikasi yang tersedia pada perangkat tersebut sangat beragam
dapat memenuhi semua kebutuhan pengguna baik untuk orang dewasa atau anak-anak maupun balita.
Pemanfaatan teknologi informasi tersebut salah satunya dapat membantu tumbuh kembang anak balita
dengan membuatkan aplikasi yang sesuai. Pembuatan aplikasi edukasi berbasis android untuk bayi dan
anak-anak berisi pengenalan dan pembelajaran huruf, angka, warna, buah, dan hewan dalam upaya
memanfaatkan teknologi informasi. Tahapan pembuatan aplikasi ini dimulai dengan perancangan
struktur navigasi, perancangan use case diagram, activity diagram, perancangan tampilan. Proses
pembuatan aplikasi aplikasi menggunakan teks editor Visual Studio Code dan dengan menggunakan
Framework Flutter serta menggunakan bahasa Dart. Pengujian aplikasi setelah pengembangan
diperlukan agar aplikasi dapat berjalan dengan baik dan tidak ada kendala. Pengujian dilakukan dengan
cara menjalankan aplikasi melalui perangkat smartphone dari berbgai jenis sehingga semua fungsi dapat
berjalan dengan baik. Pengujian yang dilakukan berhasil dilakukan dengan indicator aplikasi dapat

dijalankan dengan mudah oleh pengguna dari kalangan anak-anak dan balita.

Kata kunci: Balita, Android, Flutter, Pemrograman Dart, Visual Studio

1. PENDAHULUAN

Perkembangan awal teknologi tidak
begitu cepat karena kebutuhan tidak terjadi
secara  signifikan.  Tingkat kebudayaan
masyarakat semakin maju membuat peradaban
manusia perkembangan teknologi berkembang
dengan cepat. Kebudayaan masyarakat semakin
maju  berpengaruh  kepada perkembangan
teknologi  yang  dibutuhkan.  Teknologi
merupakan hasil dari perkembangan dari
kebudayaan yang maju dengan pesat [1]. Begitu
pula pada dunia Pendidikan, di era sekarang,
dunia pendidikan juga akan mengalami
perubahan dan pergeseran, menurut Rosenberg
ada beberapa pergeseran dalam  proses
pembelajaran yaitu:

a. Dariruang kelas ke dimana dan kapan saja.

b. Dari kertas ke online.

c. Dari fasilitas fisik ke fasilitas jaringan
kerja[2].

Pendidikan sangat penting untuk manusia,
di Indonesia sendiri telah diterapkan wajib
belajar 12 tahun untuk usia 6-12 tahun[3]. Sedari
kecil manusia dididik dan diajar oleh kedua

orang tuanya tak terkecuali saat bayi. Seorang
tokoh bernama Van der Meer menjelaskan
perkembangan otak dan respon dari panca indra
beserta geral motorik bekerja secara seimbang.
Secara jelas menggambarkan hubungan antara
pekembangan kemampuan seorang bayi perlu
mendapat dirangsang dari waktu dilahirkan.
Seorang bayi harus menggunakan semua panca
indra untuk mengenal semua bentuk benda
disekililingnya. Seorang bayi membutuhkan
sentuhan objek disekeliling untuk lebih
mengenal lingkungan dan tidak cukup hanya
berada di perangkat stroller. [4]

Maka dari itu sedari bayi sering
dinyanyikan beberapa lagu oleh orang tuanya,
diberi berbagai macam mainan bayi dan warna
untuk melatih dan merangsang indera sedari bayi.
Lalu disaat menginjak usia 2-3 tahun, bayi mulai
mengenal dan menyebutkan warna, menghitung
benda-benda, dan menggambar [5] , disaat itu
juga orang tua memberikan mainan berupa buku
bergambar anak-anak, serta pengenalan benda,
warna, angka, huruf, dan hewan melalui selembar
karton yang sering ditemukan dipasaran. Namun
penggunaan kertas maupun karton sudah tidak
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ramah lingkungan lagi, karena 42% dari hasil
panen kayu hutan digunakan untuk membuat
kertas atau industri kertas. Industri kertas
merupakan penyumbang terbesar ke-4 untuk
emisi rumah kaca [6]. Maka dari itu untuk
mengurangi  penggunaan  kertas  dalam
pengenalan benda, warna, maupun hewan lebih
baik menggunakan metode pengenalan dan
pembelajaran melalui media elektronik seperti
gadget.

Orang tua dijaman sekarang sudah tidak
asing lagi dengan menggunakan gadget, terlebih
para ibu sering menggunakan gadget untuk
mencari resep terbaru untuk memasak serta
dalam menenangkan bayi dan anak-anak yang
sedang rewel. Banyak juga orang tua jaman
sekarang yang mengenalkan berbagai macam hal
baru kepada bayi dan anak-anak melalui gadget,
namun banyak juga mengalami kendala, seperti
salah satu ibu rumah tangga yang kesulitan
mencari artikel diinternet yang membahas
mengenai pengenalan hewan ataupun buah
dalam satu artikel dan juga ribet mencari video
lagu anak yang harus mengetikkan judulnya satu-
persatu. Maka dari itu diperlukan sebuah aplikasi
yang dapat membantu pembelajaran mengenai
huruf, angka, warna, buah, dan hewan serta
berbagai video lagu untuk anak-anak dalam
bahasa Inggris dan bahasa Indonesia.

Aplikasi dikembangkan untuk membantu
pengguna tidak lagi menggunakan kertas atau
karton sebagai media pembelajaran untuk bayi
dan juga anak, serta untuk mempermudah para
orang tua dalam memberikan stimulus,
pengenalan dan pembelajaran kepada bayi
kapanpun dimanapun hanya dengan
menggunakan aplikasi berbasis android ini pada
gadget.

2. METODE PENELITIAN
Dalam penelitian ini terdapat beberapa

tahapan untuk menyelesaikan penelitian, yaitu :

a. Mengindentifikasi masalah dengan
memvisualisasi identifikasi bayi secara
langsung dengan melakukan interaksi
kepada bayi dan orang tuanya dilingkungan
rumah.

b. Pengambilan dan pemilihan data kemudian
dikumpulkan informasi kesukaan dan minat
bayi dari hasil identifikasi.

c. Perancangan aplikasi dilakukan dengan
membuat perancangan alur yang disajikan

dalam bentuk struktur navigasi dan
perancangan tampilan.

d. Pembuatan Aplikasi dengan menggunakan
perangkat keras dan lunak sebagai berikut:
1 Perangkat keras yang diperlukan

dengan spesifikasi minimum komputer:

» Processor : intel® Celeron® N3060
(1.6 GHz)

- RAM:2GB

* Penyimpanan : 200 MB

+ Sistem Operasi : Windows 7, 8.0, 8.1
and 10 (32-bit and 64-bit)

 Ponsel Pintar :

» Processor :octa-core (2.2 GHz)

+ RAM: 4GB

 Sistem Operasi : Andorid

2 Perangkat Lunak:
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk
membuat aplikasi berbasis android
adalah Visual Studio Code dengan
Framework Flutter, dengan bahasa yang
digunakan adalah bahasa Dart.

e. Implementasi dan pengujian terhadap
aplikasi yang telah dibuat pada smartphone
untuk dilihat tampilan akhir dari aplikasi
tersebut, serta dilakukan uji coba kepada
pengguna yaitu bayi dan juga anak-anak
untuk melihat respon terhadap
penggunaan aplikasi tersebut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembahasan mengenai tahapan perancangan
sistem dimulai dari perencanaan aplikasi,
pembuatan  struktur navigasi, pembuatan
diagram UML, perancangan aplikasi, dan
implementasi.

3.1. Perancangan Umum Aplikasi

Aplikasi yang ingin dibuat ini akan diinstall
pada smartphone yang akan digunakan oleh
orang tua untuk pengenalan dan pembelajaran
kepada anaknya mengenai huruf, angka, warna,
buah, dan hewan. Tampilan aplikasi pada saat
dibuka adalah muncul halaman pembuka berupa
logo aplikasi dan juga kata sambutan serta
tombol untuk masuk kehalaman utama atau
homepage. Halaman homepage terdapat tombol
‘about us’ dimana terdapat penjelasan mengenai
aplikasi dan terdapat tombol menu untuk pilihan
pembelajaran yang akan digunakan.

Vol. 2, No. 1, Juni, 2022

92



Liaison Journal Of Engineering

ISSN: 2809-5243

3.2. Pembuatan Struktur Navigasi

Pada sub bab ini, struktur navigasi
dibuat untuk menjelaskan tentang alur aplikasi
yang akan dibuat. Untuk membuat aplikasi ada
baiknya membuat stuktur navigasi terlebih
dahulu. Pada pembuatan aplikasi ini jenis
struktur navigasi yang digunakan adalah struktur
navigasi campuran. Gunakan struktur navigasi
yang tepat agar suatu aplikasi mempunya arah
informasi yang tepat.

Gambar 1 Struktur Navigasi

3.3. Diagram UML

Diagram UML yang digunakan sebagai
perangkat bantu pengembagan sistem pada
penelitian ini diantaranya adalah diagram Use
Case. Diagram ini  digunakan  untuk
menggambarkan interaksi antara aplikasi
dengan pengguna, melalui cerita bagaimana
sebuah sistem dipakai.

«extend»
belajar huruf --

user «extend»

«extend»

s

«wextend»

«extend»
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«include»

pilih bahasa

winclude»

Gambar 2. Use Case Diagram

Activity  diagram  digunakan  untuk
menggambarkan aktivitas aplikasi terhadap
pengguna. Fungsi diagram ini adalah
mendeskripsikan aktivitas dari suatu system.

Berikut adalah alur kerja dari sebuah system di
aplikasi Baby needs
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Gambar 3. Activity Diagram

Berdasarkan gambar 3. activity diagram
aplikasi terdiri dari user dan system. Pada
diagram diatas juga dijelaskan penggunaan
aplikasi ini untuk pembelajaran dengan berbagai
pilihan menu pembelajaran hingga menu pilihan
video untuk anak.

3.4 Pembuatan Aplikasi

Aplikasi ini dibuat menggunakan
software Visual Studio Code, dengan Flutter
sebagai frameworknya. Berikut adalah langkah-
langkah pembuatan aplikasi Baby Needs.

e Buka Visual Studio Code yang sudah
terinstal extension Flutter. Klik menu View
lalu klik Command Palatte kemudian klik
Flutter New Project.

e Memilih difolder mana project akan
disimpan, memberi nama Baby Needs pada
bagian nama project. Tekan save, project
baru telah dibuat.
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Pembuatan Halaman Pembuka Selanjutnya
adalah pembuatan halaman pembuka yang sudah
dirancang sebelumnya, halaman pembuka ini
akan muncul saat pertama kali aplikasi
dijalankan. Halaman utama berisi logo aplikasi
dan kata ucapan selamat datang, serta terdapat
tombol yang akan menampilkan halaman utama
bila ditekan.
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Gambar 4. Spalsh Screen

Homepage atau Halaman utama
merupakan halaman yang akan muncul
Ketika menekan tombol yang ada pada
halaman pembuka. Halaman utama atau
Home ini terdiri dari background bergambar,
tombol About Us yang berisi informasi
mengenai aplikasi baby needs, dan tombol
untuk mengakses menu pembelajaran.
Didalam program homepage.dart ini juga
sudah terisi program pop-up untuk tombol
‘About Us’ yang berisi informasi mengenai

aplikasi.
~

Gambar 5. Homepage

Menu berisikan pilihan pembelajaran
yang ingin dipelajari, menu terdapat pada
bagian atas kiri layar aplikasi dan dapat
diakses melalui halaman utama atau
homepage. Berikut adalah program dan
outputnya
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Gambar 6. Halaman Menu

Ada pula package slidegambar.dart yang
dibuat menggunakan division agar gambar pada
menu pembelajaran huruf memiliki bentuk yang
dapat digeser. Dan terdapat juga program
stylegambar.dart untuk mengubah gaya untuk
slider sesuai kebutuhan pada aplikasi.

Menu  huruf  berisikan pembelajaran
mengenai huruf, didalam menu ini terdapat
gambar yang bisa digeser yang berisikan gambar
pembelajaran, bila gambar ditekan akan muncul
pop-up berisi informasi mengenai gambar yang
ditekan, dan terdapat pula tombol tips pada
bagian pojok kanan atas layar, terdapat juga
tombol menu untuk mengakses pembelajaran
yang lain.
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Gambar 7 Halaman Tentang Huruf
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Menu pembelajaran angka akan berisi
angka 1 sampai 10, setiap gambar angka dapat
ditekan dan menampilkan pop-up yang berisikan
info mengenai gambar yang ditekan, terdapat
pula tombol tips pada bagian atas kanan layar
aplikasi.
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Gambar 8. Halaman Tentang Angka

Pada menu ini terdapat pembelajaran
mengenai warna dan bila setiap gambar ditekan
maka akan keluar informasi mengenai warna
tersebut, terdapat pula tips tombol pada bagian
atas kanan layar aplikasi.
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Gambar 9 Halaman Tentang Bendera

Pada menu ini akan menampilkan
gambar pembelajaran buah yang beraneka
ragam, setiap gambar bisa ditekan untuk
menampilkan informasi mengenai gambar
tersebut, terdapat pula tombol tips pada
kanan atas layar.
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Gambar 10 7Ha|aman Tentang Buah

Pembelajaran hewan akan berisi hewan-
hewan Dbeserta Namanya dalam Bahasa
Inggris maupun Indonesia, gambar tersebut
dapat di geser dan bila ditekan akan keluar
info mengenai gambar hewan yang ditekan.
Terdapat pula tombol tips pada bagian kanan
atas layar aplikasi.
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Gambar 11. Halaman Ténténg Hewan

Menu video anak merupakan pilihan hiburan
pada aplikasi ini yang berisi video-video lagu
anak berbahasa Inggris maupun bahasa
Indonesia, terdapat juga berbagai judul yang
tersedia, dan terdapat tombol info pada bagian
atas kanan layar aplikasi.

N

Gambar 12. Halaman Daftar Lagu

Selanjutnya adalah listing program untuk
menampilkan video lagu anak berbahasa
Indonesia menggunakan webview. Seluruh judul
video menggunakan listing program yang sama
untuk menampilkan videonya, hanya berbeda
pada penginputan URL video. Diikuti dengan
listing program untuk memanggil webview
video tersebut.
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Gambar 13. Halaman Video

3.5.  Uji Coba Perangkat

Uji coba dilakukan pada beberapa perangkat
smartphone dengan merek dan tipe berbeda yang
telah terpasang aplikasi Baby Needs. Berikut
adalah hasilnya:

No Perangkat Spesifikasi Keterangan
e Android OS: | Aplikasi berjalan cukup
442 (KitKat) lancar, tidak ada error
Asus Zenfone 5 _
e Layar: 5.0 inci, | dan kualitas gambar serta
L AS00CG 2014 ; % s
720x1280 pixels layout ditampilkan baik.
e Processor: Dual-
core 2.0 GHz
e Android OS : 8 | Aplikasi berjalan dengan
(Oreo) sangat lancar, tidak ada
e Layar: 6.0 inci, | efror dan kualitas gambar
) Samsung Galaxy A7 1080x2220 yang ditampilkan serta
@ 2018 pixels tayout ditampilkan
e Processor: dengan sangat baik.
Octa-core
Cortex AS3
e Android OS : 9 | Aplikasi berjalan dengan
(Pie) sangat lancar, tidak ada
e Layar : 6.4 inci error dan kualitas gambar
Samsung Galaxy ~ ~ .
3. 720x1520 pixels yang ditampilkan serta
A202019 2
e Processor: layout ditampilkan
Octa-core 2x1.6 | dengan sangat baik.
GHz Cortex-A73

Dari hasil ujicoba yang dilakukan
terhadapat 3 perangkat diatas,dapat dilihat
bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan lancar,
namun pada system operasi yang sudah lama
akan berjalan cukup lancar, serta gambar dan
layout yang ditampilkan oleh masing-masing
perangkat ditampilkan dengan baik

4. KESIMPULAN
Pengembangan aplikasi untuk Bayi dan
Anak-anak Belajar Mengenal Benda Berbasis
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Android telah berhasil dibuat. Aplikasi ini berisi
pembelajaran mengenai huruf, angka, warna,
buah, dan hewan, serta dilengkapi dengan video
lagu anak-anak berbahasa Indonesia dan Bahasa
Inggris.

Aplikasi ini telah dilakukan uji coba fungsi
terhadap aplikasi ini dan hasilnya semua fungsi
berjalan dengan sukses. Uji coba dilakukan
kepada 3 perangkat smartphone berbeda,
hasilnya aplikasi berjalan lancar pada 3
perangkat tersebut. Uji coba kepada pengguna
mengenai tampilan, kemudahan penggunaan
aplikasi, dan manfaat, hasilnya para pengguna
banyak yang menilai tampilan aplikasi ini baik,
mudah digunakan dan bermanfaat. Dengan
demikin dapat dilihat bahwa aplikasi sudah
sangat layak untuk digunakan
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