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ABSTRACT 

 

The child is a man or woman who is immature or has not yet experienced 

puberty. Food is one of the factors that affect the growth of children, so children 

should be given knowledge about healthy food. The Android-based app is an 

interactive learning method alternative. Children will be more aroused when assisted 

with a number of media that support the process of interaction that is being 

implemented in capturing messages delivered by presenting interesting materials, 

such as the presence of images and animation. 

The purpose of this research is to make application of healthy food and drink 

introduction for children. The design of this application using UML. The research 

was conducted by methodology, namely library. Waterfall method as application 

development. Test method used is Black Box and result from Black Box succeed. The 

results of this study is there is a menu that contains learning materials and healthy 

drinks and there is a spell menu for spelling and playing exercises to hone the ability 

of children. The test results show that the system runs well with a percentage of 73%. 

 

Keywords: Android, Children, Healthy foods and beverages 
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ABSTRAK 

 
Anak adalah seorang lelaki atau perempuan yang belum dewasa atau belum 

mengalami masa pubertas. Makanan adalah salah satu faktor yang berpengaruh pada 

pertumbuhan anak, sehingga anak harus diberi pengetahuan tentang makanan sehat. 

Aplikasi berbasis Android merupakan alternatif metode belajar yang interaktif. Anak 

akan lebih terangsang bila dibantu dengan sejumlah media yang mendukung proses 

interaksi yang sedang dilaksanakan dalam menangkap pesan-pesan yang disampaikan 

dengan menyajikan bahan ajar yang menarik, seperti adanya gambar dan animasi.  

Tujuan dari penelitian ini membuat Aplikasi pengenalan makanan dan 

minuman sehat untuk anak. Perancangan aplikasi ini menggunakan UML. Penelitian 

dilakukan dengan metodologi, yaitu pustaka. Metode Waterfall sebagai 

pengembangan aplikasi. Metode pengujian yang digunakan yaitu Black Box dan hasil 

dari Black Box berhasil. Hasil dari Penelitian ini adalah terdapat menu belajar yang 

berisi materi makana dan minuman sehat serta terdapat menu eja untuk latihan 

mengeja dan bermain untuk mengasah kemampuan anak. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa sistem berjalan dengan baik dengan prosentase 73%. 

 

Kata kunci : Anak, Android, Makanan dan minuman sehat 

 


