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ABSTRAK 

 

 

Teknologi berkembang seiring dengan perkembangan zaman dan mempengaruhi 

segala aspek kehidupan, bahkan dalam hal pembelajaran. Anak-anak tertarik dengan 

metode pembelajaran edukasi interaktif yang menarik dibandingkan pembelajaran 

konvensional dari buku pelajaran. Hakikatnya anak-anak akan mudah tertarik melalui 

media visual dengan cara merangkum permainan dengan belajar pengetahuan. Peran 

orang tua diperlukan dalam mendidik anak terutama menghadapi era digital. 

Pendampingan dari orang tua harus dilakukan setiap saat Ketika anak berinteraksi 

dengan teknologi yang bersifat hiburan atau pembelajaran, terutama dalam penggunaan 

smartphone sehari-hari. Sedikitnya materi studi kasus tujuh keajaiban dunia pada 

tingkat anak-anak menyebabkan kurangnya pengetahuan anak-anak pada dunia luar. 

Penelitian ini menggunakan studi kasus tujuh keajaiban dunia untuk di perkenalkan 

melalui media visual. Aplikasi ini dibuat untuk pengguna smartphone berbasis android 

menggunakan aplikasi Ren’Py dengan bahasa pemrograman Python. Metode penelitian 

yang digunakan yaitu Rapid Application Development (RAD) metode dengan objek 

mendekati orientasi, pengumpulan data dengan metode studi pusak dan wawancara, 

perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML). Hasil pada 

penelitian ini adalah pembelajaran tentang tujuh keajaiban dunia. Program hasil 

penelitian ini lebih tertarik atau diminati untuk kalangan anak-anak dibandingkan buku 

pelajaran. aplikasi ini diharapkan dapat mengedukasi anak untuk mengenal keajaiban 

dunia dengan hiburan dan pengetahuan 

 

 

Kata Kunci: Android, Edukasi, Rapid Application Development (RAD), Unified 

Modeling Language (UML), Ren’py, Python, Keajaiban dunia 
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ABSTRACT 

 

 

Technology develops along with the times and affects all aspects of life, even in terms 

of learning children are more interested in interactive educational learning methods 

that are interesting compared to conventional learning from textbooks. in essence, 

children will be easily interested when learning through visual media by summarizing 

the game by learning knowledge. The role of parents is very important in educating 

children, especially in the face of the digital era. Assistance from parents must be done 

at any time when children interact with technology that is entertainment or 

educational, especially in the use of everyday smartphones. Less about study case 

seven wonder world in material make children's lack of knowledge of the outside world. 

The research uses studies of the seven wonders of the world to be introduced through 

visual media. This application makes by ren’py with the Python programming 

language and android smartphone base. The research method that is Rapid 

Application Development (RAD) method with object-oriented approach and uses UML 

as a tool for media development. Collecting data using library research methods and 

interview method,system design using the Unified Modeling Language (UML). The 

result of this study is application for introducing about seven wonder worlds. The result 

of this program research is more interested or attractive to children than textbooks. 

This application is expected to educate children to know the wonders of the world with 

entertainment and knowledge. 

 

Keyword: Android, Education, Rapid Application Development (RAD), Unified 
Modeling Language (UML), Ren’py, Python, Wonder World 
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