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abstrak— Kata kerja merupakan kata yang menggambarkan tindakan, kegiatan, 

atau aktivitas yang selalu diikuti oleh hasil yang terjadi. Selain itu, kata kerja juga 

mengungkapkan aktivitas, proses, dan kondisi tanpa menunjukkan sifat tertentu. Sekolah 
Dasar (SD) merupakan sebuah lembaga sosial yang diberikan tugas khusus oleh 

masyarakat untuk menyelenggarakan pendidikan dasar secara teratur . Di lingkungan 
sekolah dasar, fokus utama adalah mengembangkan kemampuan siswa secara maksimal, 

mencakup aspek intelektual, sosial, dan pribadi. Hal ini bertujuan agar mereka siap 
melanjutkan pendidikan ke jenjang Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama (SLTP) atau 

setara.Tujuan Penelitian Bagi siswa Sekolah Dasar adalah untuk  memberikan Desain 

Apliksi Pembelajaran Kata Kerja dengan menggunakan Website Koudular. Penelitian ini 
menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC).  System Development Life 

Cycle (SDLC) merupakan metode yang sering digunakan dalam pengembangan 
perangkat lunak, dengan pendekatan sistematis dan terstruktur yang berlangsung secara 

bertahap. Proses ini diawali dengan pengumpulan kebutuhan sistem. kemudian 
dilanjutkan dengan analisis, desain, coding, testing/verification, hingga pemeliharaan 

(Maintenance). Hasil dari penelitian ini adalah Desain aplikasi pembelajaran kata kerja 

untuk siswa sekolah dasar menggunakan Kodular antara lain  1). Aplikasi ini berhasil 
dirancang dengan fitur-fitur yang ramah anak, seperti Beranda, menu, Definisi, Contoh, 

Manfaat, Kuis, dan Hasil, yang mendukung pembelajaran secara interaktif. 2).Penggunaan 
Kodular sebagai platform pengembangan memungkinkan pembuatan aplikasi  yang 

sederhana namun efektif, tanpa memerlukan pemrograman tingkat lanjut. 3).Aplikasi ini 
diharapkan mampu Meningkatkan ketertarikan dan pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran.kata kerja melalui pendekatan visual dan interaktif, yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa sekolah dasar. 

 

Kata kunci— Sekolah Dasar,Kata Kerja,Website Kodular 
 

Abstract— Verbs are words that describe actions, activities, or activities that are always 

followed by the result that occurs. In addition, verbs also express activities, processes and 

conditions without indicating a particular nature. Elementary school (SD) is a so cial institution 

that is given a special task by the community to organize basic education on a regular basis. In the 

elementary school environment, the main focus is to develop students' abilities to the fullest, 

including intellectual, social, and personal aspects. This aims to make them ready to continue their 

education to the level of Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama (SLTP) or equivalent.The purpose of 

the research for elementary school students is to provide a Verb Learning Application Design using 

a Coudular Website. This research uses the System Development Life Cycle (SDLC) method.  

System Development Life Cycle (SDLC) is a method that is often used in software development, 

with a systematic and structured approach that takes place in stages. This process begins with 

collecting system requirements. then proceed with analysis, design, coding, testing/verification, to 
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maintenance. The results of this study are the design of verb learning applications for elementary 

school students using Kodular, including 1). This application is successfully designed with child-

friendly features, such as Home, menu, Definitions, Examples, Benefits, Quizzes, and Results, which 

support interactive learning. 2). The use of Kodular as a development platform allows the creation 

of simple yet effective applications, without the need for advanced programming. 3). This 

application is expected to be able to increase students' interest and understanding of learning verbs 

through a visual and interactive approach, which is in accordance with the needs of elementary 

school students. 
 

Keywords —  Elementary School, Verbs, Kodular Website 

 
PENDAHULUAN 

 
Kata kerja adalah kata yang menggambarkan tindakan, kegiatan, atau aktivitas 

yang selalu diikuti oleh hasil yang terjadi (Sikome, 2015). Selain itu, kata kerja juga 
mengungkapkan aktivitas, proses, dan kondisi tanpa menunjukkan sifat tertentu 
(Hasmawati, 2016). Kata-kata ini mengekspresikan kelas dari tindakan, keberadaan, 
pengalaman, atau pemahaman secara dinamis dan biasanya berperan sebagai 
predikat dalam kalimat atau Frasa (Novidiantoko, 2023). 
 

Sekolah Dasar (SD) adalah suatu unit kelembagaan sosial yang diberi tugas 
khusus oleh pemerintah daerah untuk menyelenggarakan pendidikan dasar secara 
berkala. (Nugraha, 2020). SD pada prinsipnya adalah tempat belajar bagi anak-anak 
berusia 6 hingga 12 tahun selama enam tahun, dan tidak hanya memberikan dasar 
Kemampuan intelektual pada membaca, menulis, & berhitung (Kurniawan, 2015), 
namun pula menyebarkan kemampuan siswa secara optimal pada aspek intelektual, 
sosial, & personal, supaya mereka siap melanjutkan ke jenjang SLTP atau setara 
(Taufiq, 2014). 
 

Karakteristik siswa sekolah dasar, khususnya anak usia 6-12 tahun, sangat 
penting untuk diperhatikan oleh pendidik karena berkaitan dengan pertumbuhan 
dan perkembangan mereka (Astini & Purwati, 2020). Anak-anak dalam taraf ini 
cenderung bahagia bermain, bergerak, bekerja pada kelompok, dan melakukan atau 
mencicipi sesuatu secara langsung (Kurniawan, 2015). Karakteristik ini bervariasi 
sesuai dengan tingkat perkembangan, di mana siswa di kelas rendah dan kelas tinggi 
memiliki perbedaan yang perlu dipahami oleh guru (Rosala, 2016). Dengan 
memahami hal ini, guru dapat menerapkan metode pengajaran yang sesuai untuk 
mendukung pembelajaran yang efektif dan menyenangkan (Rahayu, 2019). 

 
Aplikasi merupakan acara siap dipakai yg memungkinkan pengguna 

menjalankan perintah eksklusif buat mencapai output yg lebih seksama sinkron 
menggunakan tujuan pembuatannya (Abdurahman & Riswaya, 2014).Secara umum, 
aplikasi didefinisikan menjadi indera terapan yg berfungsi secara spesifik & terpadu 
sinkron menggunakan kemampuannya (Siregar & Melani, 2019. Aplikasi adalah 
perangkat personal komputer siap gunakan yg didesain buat melaksanakan fungsi 
eksklusif bagi pengguna atau pelaksanaan lain, dan bisa dipakai sang target yg dituju 
(Azis, Pribadi, & Nurcahya, 2020). Menurut Pramana (2012), Rohayah, Sasmito, & 
Somantri, 2015) pelaksanaan merupakan satu unit software yg didesain buat 
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memenuhi kebutuhan aneka macam aktivitas, misalnya sistem perniagaan, 
permainan, pelayanan masyarakat, iklan, & hampir seluruh proses aktivitas lainnya. 

 
Kodular adalah platform daring yang memudahkan Pembuatan pelaksanaan 

Android memakai pemrograman blok, seperti menggunakan MIT App 
Inventor,tanpa memerlukan pengetahuan pemrograman mendalam (Prianbogo  & 
Rafida, 2022). Penelitian Pamungkas menunjukkan bahwa pembelajaran dengan 
media Kodular lebih efisien dibandingkan tanpa media tersebut (Salsabila & Santosa, 
2023). Dengan fitur blok pemrograman, Kodular memungkinkan pembuatan aplikasi 
tanpa menulis kode secara manual, menjadikannya cocok untuk belajar 
pemrograman Android sejak usia dini (Kholifah & Imansari, 2022). 
 

Kodular memiliki berbagai manfaat, terutama kemudahan dalam menciptakan 
aplikasi atau game tanpa perlu mempelajari bahasa perogram yang sulit (Sarita, & 
Ayundasari, 2021). Dengan memanfaatkan blok-blok kode yang telah disediakan, 
pengguna dengan mudah merancang aplikasi sesuai kebutuhan (Sari, Sulaiman & 
Apdilah, 2024). Kodular juga menyediakan fitur Kodular Store dan Kodular Extension 
IDE memungkinkan para insinyur mentransfer aplikasi Android dengan mudah ke 
Kodular Store serta memungkinkan desainer menciptakan program perluasan IDE 
sesuai keinginan (Alda, 2022). 
 
 
METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini menggunakan metodologi System Development Life Cycle 
(SDLC).Siklus hidup pengembangan sistem (SDLC) adalah metodologi umum yang 
digunakan dalam proses pengembangan perangkat lunak (Wahid, 2020).mencakup 
serangkaian tahapan mulai dari pengumpulan kebutuhan, validasi, pelatihan, hingga 
kolaborasi dengan pemilik, yang berfungsi sebagai kerangka logis bagi Analis sistem 
untuk merancang & berbagi sistem informasi (Haniva, Ramadhan, & Suharso, 
2023).Metode Waterfall merupakan pendekatan sistem yang dilakukan secara 
sistematis dan berurutan (Wijaya & Astuti 2019). Proses ini dimulai dari 
pengumpulan kebutuhan sistem, kemudian dilanjutkan dengan analisis, desain, coding, 
testing/verification, hingga pemeliharaan (Fachri  & Surbakti, 2021). 

 
Gambar 1. Waterfal Model 
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1. Requirement  
Pada tahap awal pengembangan sistem, penetapan batasan dan tujuan 
dilakukan melalui konsultasi dengan pengguna. Informasi yang diperoleh 
kemudian dirinci menjadi spesifikasi sistem yang mendetail (Mallisza, 2022). 
Proses analisis dilaksanakan untuk mengumpulkan data yang relevan 
dengan penelitian, dengan tujuan utama memahami ekspektasi pengguna 
terhadap sistem atau aplikasi yang akan dikembangkan (Wijaya, 2021). 
 

2. Design 
Pada tahap ini, pengembangan menyusun desain proses perancangan website 
berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Tujuan dari 
tahap ini adalah untuk menggambarkan secara rinci desain yang akan 
diterapkan pada website penjualan, termasuk fitur login, pemesanan, 
penginputan barang, dan lainnya. Rancangan tersebut kemudian dibahas 
dengan pihak Toko Independent Store untuk memastikan kesesuaiannya 
dengan kebutuhan mereka (Gumilang, 2022). Pada fase ini, kebutuhan 
perangkat lunak yang telah dianalisis sebelumnya diubah menjadi 
representasi desain kerja. Proses ini meliputi pembuatan data flow diagram 
(DFD), perancangan database, dan antarmuka perangkat lunak (Desmayani, 
2021). 
 

3. Implementation 
Fase ini melibatkan proses mengubah keseluruhan desain menjadi kode 
program.Kode yang dihasilkan tetap tersedia dalam bentuk modul 
individual, yang kemudian digabungkan menjadi suatu sistem 
keseluruhan.Implementasi dalam Penelitian ini menggunakan PHP, 
MySQL sebagai database server, dan JavaScript (Fiqa, 2022).Aplikasi ini 
dirancang agar dapat dengan mudah diakses melalui perangkat seluler, dan 
pengkodean dilakukan sesuai dengan desain yang telah ditentukan 
sebelumnya (Darmawan dan Geni, 2023). 
 

4. Verivication 
Pada tahap ini, pengkodean melibatkan pengembangan sistem informasi 
dengan menggunakan bahasa pemrograman tertentu (Qoiroh, 2022). 
Aplikasi yang telah dikembangkan akan diuji untuk memastikan semua 
fungsinya berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan. Pengujian ini juga 
bertujuan untuk mendeteksi adanya bug atau kesalahan, sehingga masalah 
tersebut dapat diperbaiki sebelum aplikasi diimplementasikan (Nagara, 
2023). 
 

5. Maintenance 
Ini adalah tahap terakhir dari mertode waterffal .Proses sistematis yang 
bertujuan untuk menjaga dan memperbaiki fasilitas agar tetap memenuhi 
standar fungsional dan kualitas yang telah ditetapkan (Purnomo, Affandi,  & 
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Rahmatullah, 2021). Proses ini juga mencakup pengembangan atau 
pengkodean aplikasi yang dirancang untuk digunakan oleh pengguna 
(Fachri, & Surbakti, 2021). 
 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
1. Analisis Kebutuhan 

Untuk membangun pelaksanaan media pembelajaran yg sinkron menggunakan 
kebutuhan penggunanya diperlukan pemahaman mengenai kebutuhan pengguna 
aplikasi. Tabel berikut menyajikan daftar kebutuhan pengembangan media ajar untuk 
pembelajaran kata kerja bagi siswa sekolah dasar. 

 
Tabel 1. Daftar  kebutuhan 

 

No Daftar Kebutuhan 
1 Aplikasi bisa menampilkan video yg menunjukkan 

istilah kerja 

2 Aplikasi bisa menampilkan gambar dan deskripsi 
terkait penggunaan kata kerja. 

3 Aplikasi dapat memutar suara yang menjelaskan 
contoh kalimat dengan kata kerja. 

4 Terdapat  tombol yang berfungsi untuk  mengakhiri 
suara yang sedang diputar. 

5 Video tidak diputar otomatis saat halaman sedang  
aktif, namun dapat diputar jika dipilih oleh pengguna. 

 
 

1. Desain 
Mendesain aplikasi dengan pembuatan Data Flow Diagram (DFD), struktur 

basis data, & antarmuka pengguna. Desain difokuskan pada kesederhanaan agar 
mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. 
Pengembangan aplikasi dimulai setelah analisis kebutuhan selesai dilakukan. 

Aplikasi ini dibuat menggunakan platform Kodular dengan pendekatan 
pemrograman berbasis drag-and-drop, yang memungkinkan pembuatan aplikasi 
tanpa memerlukan pemrograman tingkat lanjut. 

 
Pada tahap desain, perancangan aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan pada 

media pembelajaran untuk siswa sekolah dasar yang bertujuan mengenalkan kata 
kerja melalui materi visual dan interaktif. Berikut adalah daftar komponen dan 
penggunaannya dalam desain aplikasi: 

 
Tabel 2. Daftar bagian dan Penggunaannya 

 

Bagian 
Elemen 

Jenis Kategori Keterangan 
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Screen 1 Card View, Label 2, 
Button 1 

Halaman awal 
aplikasi dengan desain 

latar belakang 
#444444FF dan 

#FFFFFFFF 

Screen 2 Card View, Label 4, 
Button 1 

Halaman menu 
utama dengan latar 

belakang #EEEEEEFF 

Screen 3 Vertical Scroll 
Arrangement, 
Image 1 

Tampilan materi 
pembelajaran kata kerja 

dengan gambar dan 
teks 

Screen 4 Vertical Scroll 
Arrangement, 

Image 1 

Halaman materi 
dengan elemen visual 

dan latar belakang 
#F7D97EFE 

Screen 5 Vertical Scroll 
Arrangement, 

Image 1 

Halaman evaluasi 
dengan tombol 

navigasi kembali 

Screen 6 Vertical Scroll 
Arrangement, 
Score Label 

Halaman evaluasi 
yang menampilkan 
hasil latihan berupa 

skor 

 
Desain komponen-komponen ini ditempatkan pada layar Sebuah aplikasi yang 

memungkinkan Anda mengatur tata letak agar sesuai dengan kebutuhan belajar 
Anda. Gambar 2 menunjukkan contoh hasil desain aplikasi yang diimplementasikan. 
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Gambar 2. Desain Aplikasi 

 

Screen 1 adalah halaman pertama yang ditampilkan kepada pengguna ketika 
aplikasi dijalankan. Ini merupakan titik awal interaksi pengguna dengan 
aplikasi dan berfungsi sebagai antarmuka utama untuk navigasi ke bagian lain 
dari aplikasi. 

 
Card View 1 adalah panel yang dirancang untuk menampilkan konten 

dengan elevasi dan radius sudut tertentu, memberikan efek visual yang 
menarik. Komponen ini membantu pengguna untuk mengorganisir elemen-
elemen lain, seperti gambar, teks, dan tombol, dalam satu kesatuan yang terlihat 
lebih terstruktur dan menarik. 

 
Label 2 adalah komponen yang memungkinkan pengembang untuk menampilkan 

informasi teks kepada pengguna. Ini bisa berupa instruksi, informasi status, atau 
hasil dari interaksi pengguna dengan komponen lain, seperti tombol atau input 
teks. Dengan memanfaatkan Label 2 secara efektif, pengembang dapat membuat 
aplikasi yang lebih informatif dan interaktif, sehingga meningkatkan 
keterlibatan pengguna dan memudahkan navigasi dalam aplikasi. 

 
Button berfungsi sebagai elemen interaktif yang dapat ditekan oleh pengguna. Ketika 

tombol ditekan, aplikasi dapat merespons dengan menjalankan perintah 
tertentu, seperti membuka layar baru, menyimpan data, atau memicu aksi 
lainnya. 

 
2. Implementasi Sistem 

Aplikasi ini dirancang sebagai alat pembelajaran interaktif dasar untuk tata bahasa 
Indonesia, khususnya berfokus pada "Kata Kerja". Terdiri dari beberapa layar yang 
dirancang untuk membantu pengguna belajar tentang kata kerja dengan cara yang 
menarik. 

 
Berikut adalah rincian struktur dan fitur aplikasi: 
 
Layar 1 (beranda) 
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Menampilkan judul sambutan: "Mari Mengenal Kata Kerja".Memiliki tombol 

"MULAI" untuk navigasi ke layar berikutnya. 

 

Tombol Mulai biasanya digunakan untuk mengarahkan pengguna ke layar utama 

atau menu aplikasi setelah mereka membuka aplikasi. Tombol Ini memberikan 

pengguna titik awal yang jelas untuk menjelajahi konten atau fitur yang tersedia. 

Dengan menekan tombol Mulai, pengguna dapat diarahkan ke berbagai bagian 

aplikasi, seperti menu utama, halaman materi, atau fitur lainnya. Ini membantu dalam 

mengatur alur navigasi aplikasi dengan lebih baik. Tombol Mulai dapat dirancang 

dengan warna dan efek visual yang menarik untuk menarik perhatian pengguna. 

Misalnya, menggunakan warna cerah atau efek animasi saat tombol ditekan dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna. Tombol ini dapat diprogram untuk 

menjalankan logika tertentu saat ditekan, seperti memuat data, menginisialisasi  

pengaturan, atau menampilkan informasi penting. Hal ini memungkinkan 

pengembang untuk menghubungkan tombol dengan fungsi-fungsi lain dalam 

aplikasi Pengembang dapat menyesuaikan tampilan tombol Mulai dengan mengubah 

teks, warna latar belakang, ukuran, dan jenis font. Ini memungkinkan tombol untuk 

sesuai dengan tema keseluruhan aplikasi dan preferensi desain. 

 

Gambar 3. Beranda 

Layar 2 (Menu) 
Menyajikan Card View dengan judul "Definisi Kata Kerja".Mengandung label 

dengan penjelasan tentang kata kerja dan fungsinya. Termasuk judul "Contoh 
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Kata Kerja" dan "Manfaat kata kerja".Menampilkan tombol "Quiz" untuk 

beralih ke bagian kuis dan tombol "Kembali" untuk kembali ke layar 

sebelumnya. 

Gambar 4. Desain 

Layar 3 (Definisi) 

 
Menyediakan tombol "HOME" sebagai titik navigasi. 

Tombol Home dapat diprogram untuk menjalankan logika tertentu saat ditekan, 

seperti menyimpan status pengguna, memuat ulang data, atau mengatur ulang 

tampilan aplikasi. Hal ini memungkinkan pengembang untuk memberikan umpan 

balik yang sesuai kepada pengguna. Pengembang dapat menyesuaikan tampilan 

tombol Home dengan mengubah teks, warna latar belakang, ukuran, dan jenis font. 

Ini memungkinkan tombol untuk sesuai dengan desain keseluruhan aplikasi dan 

menarik perhatian pengguna. Tombol Home dapat dirancang dengan efek visual 

yang menarik, seperti perubahan warna atau animasi saat ditekan. Ini memberikan 

umpan balik visual kepada pengguna bahwa tindakan mereka telah diterima. 
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Menampilan Definisi Kata Kerja 

Gambar 4. Definisi 

 

Layar 4 (Contoh) 
Menyediakan tombol "HOME" sebagai titik navigasi.Menampilan Contoh Kata 

Kerja 

 

Gambar 6. Contoh 
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Layar 5 (Manfaat) 
Menyediakan tombol "HOME" sebagai titik navigasi. Menampilan Manfaat Kata 
Kerja. 

Gambar 7. Manfaat 

 
Layar 6 (Kuis) 
Menyajikan pertanyaan terkait kata kerja. Menyediakan "Pilihan a," "Pilihan b," dan 
"Pilihan c" sebagai opsi jawaban. 
Mungkin memiliki tombol "Next" atau "Submit" untuk navigasi melalui kuis. 

Gambar 7. Kuis 
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Layar 7 (Hasil) 
Menampilkan "NILAI ANDA" dengan representasi visual. Kemungkinan 

memberikan umpan balik tentang kinerja pengguna dalam  

Gambar 8. Hasil 

 

SIMPULAN 
Berdasarkan penelitian dan hasil pengembangan aplikasi pembelajaran kata kerja 

untuk siswa sekolah dasar menggunakan Kodular, dapat disimpulkan bahwa: 
1. Aplikasi ini berhasil dirancang dengan fitur-fitur yang ramah anak, seperti 

Beranda, menu, Definisi, Contoh, Manfaat, Kuis, dan Hasil, yang mendukung 
pembelajaran secara interaktif. 

2. Penggunaan Kodular sebagai platform pengembangan memungkinkan 
pembuatan aplikasi yang sederhana namun efektif, tanpa memerlukan 
pemrograman tingkat lanjut. 

3. Aplikasi ini diharapkan mampu menaikkan minat & pemahaman murid 
terhadap materi istilah kerja melalui pendekatan visual & interaktif, yg sinkron 
menggunakan kebutuhan murid sekolah dasar. 
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