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ABSTRAK 

Dalam menjaga kebersihan di dalam diri merupakan langkah awal yang penting 

dalam mewujudkan kesehatan diri. Pentingnya menjaga kebersihan juga harus 

diajarkan kepada anak-anak usia dini. Dalam periode emas pada masa tumbuh 

kembang, anak mudah menirukan, mudah mempelajari hal-hal yang berada di 

sekitarnya. Pada jaman sekarang anak-anak sudah terbiasa dengan telepon berbasis 

android. Adanya telepon berbasis android ini dapat memudahkan dalam pembuatan 

aplikasi edukasi bagi anak dengan memberikan materi pendidikan karakter 

kebersihan diri sendiri. Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah untuk 

mengedukasikan kepada anak usia dini untuk menjaga kebersihan diri sendiri. 

Metode pengembangan yang digunakan dalam pembuatan aplikasi pembangunan 

karakter pada anak usia dini berbasis android adalah research and development 

yang meliputi potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 

desain, revisi desain, ujicoba produk, revisi produk, ujicoba pemakaian, revisi 

produk final, produksi massal. Hasil yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah 

sebuah aplikasi berbasisi android yang berfungsi sebagai media edukasi bagi anak 

usia dini antara usia lima tahun ke atas. 

 

Kata kunci : Usia dini, periode emas, edukasi, aplikasi, android, research and 

development  
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ABSTRACT 

In maintaining cleanliness inside is an important first step in realizing self health. 

The importance of maintaining cleanliness must also be taught to early childhood. 

In the golden period during the growth and development, children are easy to 

imitate, easy to learn the things that are around them. Nowadays children are 

familiar with Android-based phones. The existence of this Android-based phone 

can facilitate the creation of educational applications for children by providing 

educational material for personal hygiene. The purpose of making this application 

is to educate early childhood to maintain personal hygiene. The development 

method used in making android character-based character development 

applications is research and development which includes potential and problems, 

data collection, product design, design validation, design revision, product testing, 

product revision, usage testing, final product revision, mass production. The results 

that can be obtained from this study is an android-based application that serves as 

an educational medium for early childhood between the ages of five years and over. 

 

Keywords: Early age, golden period, education, application, android, research 

and development 
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