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Abstract—Mobile devices not only functions as an electronic medium that is only for communicating, but mobile devices are also very 

useful for education. The rapid number of mobile device users is increasing, it also encourages the use of mobile devices for various lines 

of life. Mobile device users are not only adults but also reach children. Not only experiencing a dysfunction of priorities for time in play 

and socializing and learning, the impact also propagates into children's spiritual lives, can be seen from children who also begin to be lazy 

to worship and choose to spend their time facing mobile device screens What is curious, this certainly causes many negative impacts on 

children's psychological development and inhibits early childhood growth and results in children becoming distant from God and dulling 

children's spirituality. In this study, it will try to provide solutions and a more modern approach to direct children's worship activities and 

also children's daily activities. This application is made on the basis of Android. application, we expect children to pay more attention to 

daily worship time, so as to dismiss the negative effect, namely the dysfunction of time priorities, especially in children's daily worship 

activities. The hope of early child can be punctual in worship with great pleasure using smartphones. 

Abstrak—Perangkat mobile tidak hanya berfungsi sebagai media elektonik yang hanya untuk berkomunikasi, melainkan perangkat 

mobile juga sangat bermanfaat bagi pendidikan. Pesatnya pengguna perangkat mobile yang kian bertambah, hal tersebut juga 

mendorong penggunaan perangakat mobile untuk berbagai lini kehidupan. Pengguna perangkat mobile tidak hanya dari kalangan 

dewasa tetapi juga merambah sampai ke anak-anak. Tidak hanya mengalami disfungsi prioritas terhadap waktu dalam bermain dan 

bersosialisasi serta belajar, dampaknya juga merambat ke kehidupan spiritual anak, dapat dilihat dari anak-anak yang juga mulai 

malas beribadah dan memilih menghabiskan waktu mereka menghadapi layar perangkat mobile yang membuat penasaran, hal ini 

tentu menimbulkan banyak dampak negatif bagi perkembangan psikologis anak dan menghambat pertumbuhan anak usia dini dan 

mengakibatkan anak-anak menjadi jauh dari Tuhan serta menumpulkan spiritualitas anak. Pada penelitian ini, akan mencoba 

memberikan solusi serta pendekatan yang lebih modern untuk mengarahkan aktivitas ibadah anak dan juga kegiatan sehari-hari 

anak. Aplikasi ini dibuat dengan basis Android. Dengan aplikasi ini kami harapkan anak menjadi lebih memperhatikan waktu ibadah 

harian, sehingga dapat menepis efek negatif yaitu disfungsi prioritas waktu terutama dalam kegiatan ibadah harian anak. Harapan 

anak dapat tepat waktu dalam beribadah dengan sangat menyenangan dengan menggunakan smartphone. 

Kata Kunci—Android, Catatan, Ibadah. 

 

I. PENDAHULUAN 

pada zaman sekarang ini perangkat mobile  tidak hanya 

berfungsi sebagai media elektonik saja, melainkan 

perangkat mobile juga sangat bermanfaat bagi pendidikan. 

Pesatnya pengguna perangkat mobile yang kian bertambah, 

hal tersebut juga mendorong penggunaan perangakat 

mobile untuk berbagai lini kehidupan. Pengguna perangkat 

mobile tidak hanya dari kalangan dewasa tetapi juga 

merambah ke anak-anak. Namun dengan maraknya 

penggunaan perangkat mobile dalam berbagai lini kalangan 

dan aktivitas ini juga menimbulkan banyak penyimpangan 

dan dampak negatif apalagi di kalangan anak-anak muda. 

Salah satu dapak negatif yang dapat dilihat dengan jelas 

adalah anak-anak menghabiskan waktu mereka untuk 

bermain perangkat mobile secara berlebihkan  

dibandingkan dengan bermain diluar bersama teman-

temannya dan rata-rata anak-anak mengunakan smartphone 

untuk bermain game. Tidak hanya mengalami disfungsi 

prioritas terhadap waktu dalam bermain dan bersosialisasi 

serta belajar, dampaknya juga merambat ke kehidupan 

spiritual anak, dapat dilihat dari anak-anak yang juga mulai 

malas beribadah dan memilih menghabiskan waktu mereka 

menghadapi layar perangkat mobile, hal ini tentu 

menimbulkan banyak dampak negatif bagi perkembangan 

psikologis anak dan menghambat pertumbuhan anak usia 

dini dan mengakibatkan anak-anak menjadi jauh dari 

Tuhan sertna menumpulkan spiritualitas anak. 

 Pemanfaatan teknologi yang ada sekarang dapat 

digunakan oleh sekolah untuk meningkatkan mutu 

pendidikan lebih berkembang pesat, anak lebih 

bersemangat dalam menuntut ilmu dengan menfaatkan 

teknologi yang memudahkan anak dalam memanfaatkan 

teknologi secara efektif dalam pembelajaran [8]. Dengan 

adanya aplikasi pendukung pembelajaran. Pentingnya 

pemanfaatan tersebut dapat digunakan seperti mencatat 

ibadah harian kepada anak agar terus termotivasi untuk 

disiplin dalam menjalankan ibadah. 

Tujuan penelitian ini, untuk mengetahui pendekatan yang 

lebih modern yang dapat mengarahkan aktivitas ibadah 

anak dan juga kegiatan sehari-hari anak melalui aplikasi 

berbasis android. Dengan aplikasi berbasis android ini 

kami harapkan mampu memberikan solusi agar anak 

menjadi lebih memperhatikan waktu ibadah harian, 

sehingga dapat menepis efek negatif yaitu disfungsi 

prioritas waktu terutama dalam kegiatan ibadah harian 

anak. Luaran yang diharapkan anak usia dini dapat tepat 

waktu dalam beribadah dengan sangat menyenangan 

dengan menggunakan smartphone. 

Pada penelitian ini, kami mencoba memberikan solusi serta 

pendekatan yang lebih modern untuk mengarahkan 

aktivitas ibadah anak dan juga kegiatan sehari-hari anak. 

Aplikasi Catatan Ibadah Harian untuk Anak 

Usia Dini Berbasis Android 
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Aplikasi ini dibuat dengan basis Android menggunakan 

android studio, Aplikasi kami akan menunjukkan daftar 

kegiatan siswa terutama dengan waktu ibadah sehari-hari 

sebagai highlight utamanya serta penambahan keterangan 

kegiatan pada hari-hari tertentu agar tidak bertabrakan 

dengan kegiatan harian anak sehingga anak masih dapat 

menunaikan ibadah dengan baik. Dengan aplikasi ini kami 

harapkan anak menjadi lebih memperhatikan waktu 

sehingga dapat menepis efek negatif yaitu disfungsi 

prioritas waktu terutama dalam kegiatan ibadah anak. 

Untuk studi kasus kami mengambil referensi dari website 

Pondok Pesantren Nurul Falah Airmesu Timur sebagai 

patokan jadwal yang akan kami tetapkan untuk anak, 

aplikasi ini juga dapat digunakan pihak yang bersangkutan 

untuk dijadikan aplikasi penjadwalan. Aplikasi ibadah 

harian anak memiliki tujuan utama untuk memberi arahan 

waktu untuk anak sehingga anak tidak terbuai dengan 

manfaat dari perangkat mobile dan lalai terhadap kegiatan 

lain terutama dalam beribadah. Diharapkan dengan 

dikembangkannya aplikasi ini dapat memulihkan perspektif 

waktu anak yang sempat rusak akibat dari penggunaan 

perangakat mobile yang berlebihan 

II. METODE  PENELITIAN 

Model mengunakan model fonika learning menjadi 

dasar roadmap penelitan yang akan digunakan sebagai 

media aktifitas ibadah harian yang dikembangkan dalam 

aplikasi ini antara lain; notifikasi pengingat jadwal shalat, 

notifikasi pengingat jadwal ngaji, perekam aktifitas ibadah 

yang dilakukan anak yang berbasis android.  

Pada penelitia pemula ini menerapkan metode 

Demonstrasi learning, berikut tahapanya: 

a. Tahap persiapan 

Pada tahap persiapan ada beberapa yang harus dilakukan  

1. Rumuskan tujuan yang harus dicapai oleh anak setelah 

proses demonstrasi berakhir. Yaitu bagaimana 

mengatur jadwal    ibadah yang sesuai syariat agama. 

2. Persiapkan garis besar langkah-langkah demonstrasi 

yang dilakukan, yaitu mencatat ibadah 

3. Lakukan uji coba demonstrasi, yaitu mengerjakan 

ibadah harian. 

b. Tahap Pelaksanaan 

1. Langkah pembukaan, sebelum demonstrasi di lakukan 

ada beberapa hal yang harus di perhatikan di 

antaranya: 

a) Mengatur jadwal sesuai aturan agama anak 

b) Kemukakan tujuan apa yang harus dicapai oleh 

anak 

c) Kemukakan tugas-tugas apa yang harus 

dilakukan oleh anak. 

Tahapan sistem yang akan dikembangkan dapat dilihat 

pada gambar 1 yaitu flowchat Metode Demonstrasi 

Learning Untuk Mencatat Ibadah Harian Anak Usia Dini 

Berbasis Android. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar. 1.  Flowchart aplikasi catatan ibadah 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil 

Kerangaka sistem informasi merupakan gambaran 

sistem yang terdapat inputan, proses dan output. Pada 

sistem ini inputan berupa data catatan ibadah siswa, 

prosesnya merupakan manipulasi database yang akan 

ditampilkan pada view sistem, dan output sendiri 

merupakan aplikasi catatan ibadah harian siswa dengan 

metode demonstrasi learning berbasis android. Gambar 

kerangka sistem informasi dapat dilihat pada gambar 2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar. 2.  Kerangka sistem informasi aplikasi catatan 

ibadah 

 

Usecase Diagram 

1. Home  

Home berisi daftar kegiatan yang akan dijalani 

anak/ siswa pesantren  

2. Pilih Kegiatan  

Setelah memilih kegiatan maka akan terbuka 

halaman baru yang berisi detail kegiatan search 

bar untuk mencari kegiatan yang ada di list.  

3. Detail Tanaman  

Halaman kegiatan berisi nama kegiatan tanggal 

dan ketereangan dari kergiatan yang telah dipilih 
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sebelumnya. Gambar Usecase diagram dapat di 

lihat pada gambar 3. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar. 3.  Usecase diagram  aplikasi catatan ibadah 

 

B. PEMBAHASAN 

Aplikasi android yang digunakan siswa dapat tercatat 

setiap minggu, hal ini dapat memudahkan anak untuk 

mengingat sudah beribadah atau belum, dan sebagai 

monitor orang tua untuk melihat anak sudah melalukan 

ibadah secara tertib dan real time. Aplikasi ibadah harian 

siswa dapat dilihat pada gambar 4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar. 3.  Aplikasi Catatan Ibadah 

 

Detail aplikasi ibadah harian siswa ada menu mingguan 

yang mana menu ini memberikan informasi agenda sholat 

5 waktu dan puasa sunah yaitu puasa senin kamis, serta 

membaca surat atau alquran. Detail dari menu mingguan 

ini dapat dilihat pada gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar. 5.  Detail Aplikasi catatan ibadah 

IV. KESIMPULAN 

Apliaski ini lebih modern untuk mengarahkan aktivitas 

ibadah anak dan juga kegiatan sehari-hari anak. Aplikasi 

ini dibuat dengan basis Android. Dengan harapkan anak 

menjadi lebih memperhatikan waktu ibadah harian, 

sehingga dapat menepis efek negatif yaitu disfungsi 

prioritas waktu terutama dalam kegiatan ibadah harian 

anak.  
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