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ABSTRAK 

Muhamad Iqbal Maulana (12151256). Aplikasi Mobile Good Mother Untuk 

Anak Usia Dini Berbasis Android 

Kemajuan teknologi sangat diperlukan dalam pengembangan ilmu pengetahuan serta 

pembangunan pada bidang pendidikan. Maka hal yang perlu diperhatikan adalah 

tentang penerapan teknologi dari aplikasi mobile yang didapat atau yang saat ini 

berkembang pesat khususnya dalam perkembangan teknologi pendidikan dengan 

menggunakan gadget atau smartphone sebagai alat bantu untuk mempermudah 

dalam mengerjakan suatu pekerjaan. Dalam wawancara bersama ibu Mardiyah, 

S.Pd.I salah satu guru TK RA.Miftahul Jannah menyarankan sekali adanya aplikasi 

mobile yang dapat membantu dalam mendidik anak usia dini dan membangun ikatan 

emosional antara orang tua dan anaknya yang masih berusia dini. Untuk itulah 

penulis mencoba membuat skripsi mengenai aplikasi mobile Good Mother untuk 

anak usia dini berbasis android. Pada saat ini RA.Miftahul Jannah mengharapkan 

dukungan dari orang tua dalam memaksimalkan masa emas  (golden age) ketika di 

lingkungan keluarga. Rentan usia anak 0 – 6 tahun disebut dengan masa emas 

(golden age). Pada masa ini anak mengalami pertumbuhan serta perkembangan yang 

sangat pesat. Maka dari itu dibutuhkan ikatan emosional yang kuat antara anak usia 

dini dan orang tua agar dapat mendorong hasil yang maksimal terhadap masa emas 

anak. Dengan menggunakan Construct 2, aplikasi mobile Good Mother diharapkan 

menjadi solusi terbaik untuk mendidik dan memperkuat ikatan emosional orang tua 

dan anak usia dini. 

Kata Kunci : Aplikasi Mobile Good Mother, RA.Miftahul Jannah 
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ABSTRACT 

Muhamad Iqbal Maulana (12151256). Good Mother Application For Early 

Children Based On Android 

Technological advances are needed in the development of science and development 

in education. So the thing to note is about the application of technology from mobile 

applications acquired or currently growing rapidly, especially in the development of 

educational technology by using a gadget or smartphone as a tool to make it Easier 

to do the job. In an interview with a Mardiyah mother, S. PD. I, one of teacher R.A 

Miftahul Jannah, argues that there is a mobile application that can help educate 

young children and build emotional bonds between parents and young children. For 

this reason the author is trying to make a thesis about the mom's mobile application 

for both early-age children based on Android. At this time RA. It expects the support 

of parents to maximize the golden age when in the family environment. Prone to 

children aged 0-6 years is called the Golden Age (golden Age). At this time the child 

experienced rapid growth and development. Therefore strong emotional bonds are 

needed between early childhood and the elderly in order to be able to drive 

maximum results in the child's golden period. Using Construct 2, the mother's mobile 

application is expected to be the best solution for educating and strengthening the 

emotional bonds of parents and early childhood. 

Keyword : Aplication Mobile Good Mother, RA.Miftahul Jannah.  
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DAFTAR SIMBOL 

a. Simbol Usecase Diagram 

 Use Case  
menggambarkan fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang bertukar pesan antar 

unit dengan aktif, yang dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja 

 Aktor  
Menspesifikasikan sebagai abstraction dari orang 

atau sistem yang lain yang mengaktifkan fungsi 

dari target sistem yang sedang berinteraksi dengan 

use case.  

 Asosiasi  
antara aktor dan use case, digambarkan dengan 

garis tanpa panah yang mengindikasikan siapa atau 

apa yang meminta interaksi secara langsung dan 

bukannya mengindikasikan data. 

 Asosiasi  
antara aktor dan use case yang menggunakan panah 

terbuka untuk mengindikasikan bila aktor 

berinteraksi secara pasif dengan sistem. 

 Include  

merupakan di dalam use case lain (required) atau 

pemanggilan use case oleh use case lain, contohnya 

adalah pemanggilan sebuah fungsi program. 

 Extend  

merupakan perluasan dari use case lain jika kondisi 

atau syarat. 

 

b. Simbol Activity Diagram 

 
Start Point 

diletakkan pada pojok kiri atas dan merupakan awal 

aktivitas 

 End Point 

akhir aktivitas 

 
Fork/percabangan 

digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara paralel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan paralel menjadi satu 
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Join (penggabungan) atau rake, 

digunakan untuk menunjukkan adanya dekomposisi 

 

Decision Points  

menggambar kan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, tru atau false  

 
Swimlane,  

pembagian activity diagram untuk menunjukkan 

siapa melakukan apa 

 

c. Simbol Sequence Diagram 

 Entity Class 

merupakan bagian dari sistem yang berisi kumpulan 

kelas berupa entitas-entitas yang membentuk 

gambaran awal sistem dan menjadi landasan untuk 

menyusun basis data  

 Boundary Class, 

berisi kumpulan kelas yang menjadi interface atau 

interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem, 

seperti tampilan form entry dan form cetak 

 

Control class,  

suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak 

memiliki tanggung jawab kepada entitas, contohnya 

adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang melibatkan 

berbagai objek 

 Message, simbol mengirim pesan antar class 

 Recursive 

Menggambarkan pengiriman pesan yang dikirim 

untuk dirinya sendiri 

 Activation 

mewakili sebuah eksekusi operasidari 

objek,panjang kotak ini berbanding lurus dengan 

durasi aktivasi sebuah operasi 
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 Lifeline 

garis titik-titik yang terhubung dengan 

objek,sepanjang life line terdapat activation 

 

 

d. Simbol Flowchart 

 Terminal 
Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir 

dari satu kegiatan. 

 
Subroutine  
Digunakan untuk menggambarkan proses 

pemanggilan sub program dari main 

program(recursivitas) 

 
Flow Line 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan proses 

dari satu proses ke proses lainnya 

 Decision 
Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian 

satu kondisi yang ada 

 
Input/Output 
Digunakan untuk menggambarkan proses 

memasukkan data berupa pembacaan data dan 

sekaligus proses keluaran yang berupa percetakan 

data 

 Page Connector 
Digunakan untuk menghubungkan alur proses ke 

dalam satu halaman atau halaman yang sama 
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