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PERANCANGAN APLIKASI AGENDA SEKOLAH
MOBILE BERBASIS ANDROID PADA SEKOLAH

PENDIDIKAN ANAK USIA DINI

ABSTRAK
Oleh: Jeffri Wijaya

Agenda merupakan jalur komunikasi yang umum digunakan oleh sekolah
untuk menyampaikan informasi dari guru atau pihak sekolah ke orang tua. Agenda
sekolah biasanya digunakan untuk menyampaikan informasi berupa tugas dan/atau
pekerjaan rumah, serta pengingat kegiatan belajar mengajar di sekolah. Namun,
penggunaan agenda tertulis pada sekolah PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) me-
miliki risiko terhadap kesalahpahaman karena tingkat pemahaman anak usia dini
masih dalam perkembangan. Selain itu, terdapat juga kesulitan dalam menyampaikan
informasi secara lisan atau langsung ke orang tua, karena terbatasnya waktu yang
dimiliki oleh orang tua siswa dan alasan pribadi lainnya.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah simulasi aplikasi pada pla-
tform Android yang dapat memudahkan pihak guru atau sekolah PAUD untuk me-
nyampaikan informasi, seperti tugas dan/atau pekerjaan rumah, ke orang tua, sehing-
ga penyampaian informasi tidak bergantung pada siswa PAUD sebagai perantara,
baik itu agenda tertulis maupun pengumuman tercetak. Aplikasi yang dirancang
menggunakan metode Rapid Application Development dalam pengembangannya,
karena sesuai untuk pengembangan sistem dalam jangka waktu yang relatif singkat
dan melibatkan timbal balik pengguna dalam perencanaan dan perancangan sistem.

Aplikasi yang berhasil dirancang memungkinkan pihak guru dan sekolah untuk
menyampaikan informasi secara langsung ke orang tua, sehingga informasi yang
disampaikan tidak terhalang oleh keterbatasan pemahaman siswa PAUD dan proses
yang dibutuhkan untuk menyampaikan informasi ke orang tua menjadi lebih singkat.
Selain itu, aplikasi juga memudahkan pihak guru atau sekolah untuk menyampaikan
informasi tanpa menggunakan media tertulis atau tercetak.

Kata kunci: PAUD, Aplikasi Android, Agenda Sekolah, Rapid Application Develop-
ment
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ANDROID BASED MOBILE SCHOOL PLANNER
APPLICATION DESIGN IN PRESCHOOLS

ABSTRACT
By: Jeffri Wijaya

Student Agenda (Student Daily Planner) is a common communication channel
used by schools to deliver information from teacher or school staffs to the parents.
Student Agenda is usually used to deliver informations, such as assignments or
homeworks, and reminder of learning activities at school. However, the usage
of Student Agenda in preschools has risks of misunderstandings due to limited
understanding skills of students’ early childhood, which are under development.
Moreover, another difficulty rises when information is trying to be delivered verbally
or directly to the parents, due to parents’ limited amount of time and other personal
reasons.

The following research aims to design an Android based simulation application
which helps teachers or school staffs to deliver informations, such as assignments or
homeworks, to the parents, so that the delivery of information does not depend on
the students as the mediator, either written planners or printed announcements. The
application is designed using the Rapid Application Development method, as it is
suitable to the short development time period and the involvement of user feedback
on the plans and designs of the system.

The application, which is successfully designed, enables teachers and school to
deliver information directly to the parents, so that the students’ limited understanding
skill don’t interfere the delivered information, such as assignments or homeworks.
Moreover, the application shortens the needed process to deliver information to the
parents, and helps teachers and school to do so without using written or printed
media.

Keywords: Preschool, Android Application, Student Agenda, Daily Planners, Rapid
Application Development
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