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Intisari— SDN Girisari adalah salah satu sekolah yang belum mengajarkan literasi numerasi berbasis Android. Proses pembelajaran 

di SDN Girisari masih menggunakan media yang konvensional seperti papan tulis dan buku pelajaran. Hal tersebut membuat siswa 

SDN Girisari merasa tidak fokus dan merasa bosan dengan sistem pembelajaran seperti itu. Kondisi siswa yang tidak siap saat 

menerima pelajaran di kelas sering kali membuat siswa tidak mengerti materi yang telah disampaikan oleh guru di dalam kelas. Selain 

itu, media yang digunakan saat menjelaskan materi dan waktu lamanya proses belajar mengajar juga menjadi kendala dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa yang 

mudah diakses dan dapat mendukung proses pembelajaran baik di dalam maupun di luar kegiatan belajar mengajar di kelas. Dengan 

teknologi berbasis android pembelajaran tidak akan monoton dengan teks saja, tetapi bisa membuat unsur-unsur audio atau visual 

bahkan animasi untuk mempermudah siswa dalam memahami materi. Belajar menggunakan smartphone menjadi cara unik karena 

bisa dilakukan dimana dan kapan saja. Perancangan aplikasi sistem animasi yang dapat membantu siswa dalam menambah gairah 

siswa dalam belajar. Karena selain belajar siswa juga bisa sambil bermain agar nantinya siswa tidak jenuh dengan materi yang 

diberikan oleh guru. Aplikasi ini nantinya dapat dikembangkan oleh para pengajar kepada para siswanya sekaligus memperkenalkan  

Kata kunci— Android, Numerik, Literasi, Aplikasi, Pembelajaran 

 

Abstract— SDN Girisari is one of the schools that has not yet implemented Android-based numeracy literacy. The learning process at 

SDN Girisari still uses conventional media such as whiteboards and textbooks. This makes SDN Girisari students feel unfocused and 

bored with such a learning system. The students' unpreparedness when receiving lessons in the classroom often causes them to not 

understand the material that has been delivered by the teacher in the classroom. In addition, the media used when explaining the 

material and the long duration of the teaching and learning process also become obstacles in the learning process. Therefore, a 

technology-based learning medium is needed that is relevant to the needs of students, easily accessible, and can support the learning 

process both inside and outside classroom learning activities. With Android-based technology, learning will not be monotonous with 

just text, but can create audio or visual elements, even animations to make it easier for students to understand the material. Learning 

using smartphones becomes a unique way because it can be done anywhere and anytime. The design of an animated system application 

that can help students increase their enthusiasm for learning. Because besides learning, students can also play so that later students will 

not be bored with the material given by the teacher. This application can later be developed by teachers for their students while 

introducing applications that can educate students so that students can use them at school. 

Keywords: Android, Numerical, Literacy, Application, Learning 

 

I. PENDAHULUAN 

Di era digital saat ini, perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK) mengalami peningkatan yang sangat 

pesat dan telah merambah ke berbagai lini kehidupan, tidak 

terkecuali bidang pendidikan. Transformasi digital dalam dunia 

pendidikan membawa dampak signifikan terhadap inovasi 

media pembelajaran. Media pembelajaran sendiri merupakan 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

materi atau informasi yang berkaitan dengan proses belajar 

mengajar, sehingga mampu menarik perhatian dan minat siswa 

dalam belajar [1]. 

Sekolah dasar (SD) merupakan jenjang pendidikan dasar 

yang krusial, berfungsi meletakkan dasar-dasar keilmuan dan 

membantu mengoptimalkan perkembangan anak. SD juga 

menjadi jembatan bagi siswa untuk melanjutkan ke jenjang 

pendidikan berikutnya. Fungsi fundamental tersebut dapat 

tercapai melalui proses pembelajaran yang dilaksanakan secara 

efektif, berkualitas, dan dibimbing oleh guru secara optimal [2], 

[3], [4] 
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Upaya untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa dapat 

dilakukan melalui penerapan metode pembelajaran yang tepat 

serta penggunaan media pembelajaran yang menarik selama 

proses pembelajaran. Metode pembelajaran memiliki peran 

penting dalam membantu menanamkan konsep materi 

pembelajaran kepada siswa. Konsep tersebut dapat tertanam 

dengan baik apabila proses pembelajaran mampu memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa serta melibatkan 

mereka secara aktif dalam kegiatan pembelajaran yang 

berorientasi pada siswa (student-centered learning)[5], [6]. 

Pembelajaran yang berpusat pada siswa terbukti mampu 

meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa 

[7]. 

Salah satu kemampuan fundamental yang perlu 

dikembangkan sejak dini di bangku sekolah dasar adalah 

literasi numerasi. Literasi numerasi merupakan kemampuan 

siswa dalam memahami dan menggunakan konsep matematika 

untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-

hari[8]Namun, realita di lapangan menunjukkan tantangan 

dalam pengembangan kemampuan ini. 

Berdasarkan observasi di SDN Girisari, sekolah ini 

merupakan salah satu sekolah yang belum menerapkan literasi 

numerasi berbasis Android dalam proses pembelajarannya. 

Proses pembelajaran masih sangat bergantung pada media 

konvensional seperti papan tulis dan buku pelajaran. 

Keterbatasan penggunaan media pembelajaran ini sering kali 

menyebabkan siswa kurang fokus, merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung, dan kurang siap menerima 

pelajaran [9]. 

Kondisi tersebut sering kali menyebabkan siswa tidak 

memahami materi yang telah disampaikan oleh guru. Selain itu, 

kendala lain meliputi media pembelajaran yang digunakan saat 

menjelaskan materi serta lamanya waktu proses belajar 

mengajar. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa, 

mudah diakses, serta mampu mendukung proses pembelajaran 

baik di dalam maupun di luar kelas [10]. 

Pemanfaatan teknologi berbasis Android menawarkan 

solusi potensial. Penggunaan teknologi ini memungkinkan 

pembelajaran tidak hanya berisi teks, tetapi juga dapat 

memanfaatkan unsur audio, visual, maupun animasi sehingga 

dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. 

Pembelajaran menggunakan smartphone juga menjadi 

alternatif yang fleksibel karena dapat dilakukan kapan saja dan 

di mana saja [11]. Lebih lanjut, teknologi smartphone berbasis 

Android berpotensi memberikan pengalaman belajar baru 

karena siswa dapat terlibat langsung dalam aktivitas 

pembelajaran secara interaktif. Hal ini dapat meningkatkan 

efektivitas penyampaian materi sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan pada akhirnya mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa [12]. 

Perkembangan literasi numerasi juga dapat ditingkatkan 

melalui penggunaan teknologi digital dalam proses 

pembelajaran [13], [14]Berbagai penelitian telah menunjukkan 

efektivitas pemanfaatan media berbasis Android dalam 

meningkatkan literasi numerasi. Penelitian oleh Anggraeni dan 

Oktiningrum (2024) [15]misalnya, menunjukkan bahwa 

penggunaan aplikasi Android dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi matematika secara signifikan. Selain itu, 

penelitian oleh Susanti et al. (2025) menunjukkan bahwa game 

edukasi berbasis Android mampu meningkatkan kemampuan 

literasi matematika siswa[16]. 

Perancangan aplikasi pembelajaran berbasis animasi dapat 

membantu meningkatkan minat belajar siswa. Melalui aplikasi 

tersebut siswa tidak hanya belajar tetapi juga dapat bermain 

sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan [17].Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan mengembangkan aplikasi dengan sistem 

animasi sebagai sarana bantu belajar dan hiburan literasi 

numerasi berbasis Android, dengan studi kasus di SD Negeri 

Girisari. Pengembangan aplikasi ini akan menggunakan 

pendekatan interaktif berbasis Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), yang memungkinkan penggabungan berbagai 

elemen seperti gambar, audio, video, dan animasi dalam satu 

kesatuan yang utuh untuk mendukung pembelajaran [18]. 

II. STUDI PUSTAKA 

2.1 Literasi Numerasi dalam Pendidikan Dasar 

 Literasi numerasi merupakan kemampuan siswa dalam 

memahami dan menggunakan konsep matematika untuk 

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. 

Kemampuan ini menjadi salah satu kompetensi dasar yang 

harus dikembangkan sejak pendidikan dasar agar siswa 

memiliki kemampuan berpikir logis dan analitis [8].  

2.2 Media Pembelajaran Berbasis Android 

Perkembangan teknologi mobile memberikan peluang 

besar dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

aplikasi. Aplikasi pembelajaran berbasis Android 

memungkinkan siswa untuk belajar secara fleksibel kapan saja 

dan di mana saja melalui perangkat smartphone. Penelitian oleh 

Anggraeni dan Oktiningrum (2024) mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Android untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa sekolah dasar. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Android dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika 

secara signifikan [19].  

Selain itu, penelitian oleh Susanti et al. (2025) 

menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis 

Android mampu meningkatkan kemampuan literasi 

matematika siswa karena menggabungkan unsur audio, visual, 

dan animasi yang menarik [16]. 

2.3 Game Edukasi dan Animasi dalam Pembelajaran 

Game edukasi dan animasi merupakan salah satu bentuk 

media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Media pembelajaran berbasis 

permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan mendorong siswa untuk lebih aktif dalam 

memahami materi. Penelitian Saleh (2026) menunjukkan 

bahwa penggunaan game pembelajaran berbasis Android dapat 
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meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar 

secara signifikan dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional [20].  

Selain itu, penelitian Wiarta et al. (2025) menemukan 

bahwa penggunaan mobile game dalam pembelajaran numerasi 

lebih efektif dibandingkan media pembelajaran konvensional 

karena mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

siswa [21].  

 

2.4 State of the Art Penelitian 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan 

media pembelajaran berbasis teknologi untuk meningkatkan 

literasi numerasi siswa. 

Penelitian Hikamudin et al. (2023) menggunakan aplikasi 

digital untuk meningkatkan literasi dan numerasi siswa sekolah 

dasar. Penelitian ini menekankan pada penggunaan aplikasi 

digital sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

pemahaman siswa[22]. 

Penelitian Anggraeni dan Oktiningrum (2024) 

mengembangkan media pembelajaran numerasi berbasis 

Android yang berfokus pada peningkatan kemampuan operasi 

hitung siswa sekolah dasar[23]. 

Penelitian Saleh (2026) mengembangkan aplikasi game 

pembelajaran numerasi berbasis Android dan menemukan 

bahwa aplikasi tersebut mampu meningkatkan nilai numerasi 

siswa secara signifikan[20]. Meskipun penelitian-penelitian 

tersebut telah mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi, sebagian besar penelitian hanya berfokus pada satu 

jenis media seperti video pembelajaran atau game edukasi saja. 

 

2.5 Kebaruan Penelitian (Research Gap) 

Berdasarkan kajian penelitian sebelumnya, terdapat 

beberapa keterbatasan dalam penelitian yang telah dilakukan, 

yaitu: 

1. Sebagian penelitian hanya mengembangkan media 

pembelajaran berupa game atau multimedia saja tanpa 

mengintegrasikan materi pembelajaran secara lengkap. 

2. Belum banyak penelitian yang menggabungkan materi 

literasi, numerasi, permainan edukatif, serta kuis evaluasi 

dalam satu aplikasi pembelajaran terpadu. 

3. Penelitian sebelumnya belum banyak mengembangkan 

aplikasi pembelajaran berbasis animasi yang dapat 

digunakan secara langsung oleh siswa sekolah dasar 

sebagai media belajar sekaligus hiburan edukatif. 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan 

aplikasi media pembelajaran ini yaitu metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) yang merupakan model 

versi Luther-Sutopo yang terbagi dalam 6 tahap yaitu concept, 

design, material collecting, assembly, testing dan distribution.  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
Gambar 1 Tahapan Pengembangan Multimedia  

(Pandhu Dwi Prayogha dan Riyan Pratama, 2020) [24] 

 

1. Konsep (concept) 

Tahap konsep merupakan tahap awal dari pembuatan 

aplikasi media pembelajaran ini. Kegiatan yang 

dilakukan dalam tahap konsep meliputi menentukan 

tujuan pembelajaran, menentukan konsep materi 

pembelajaran dan menentukan konsep isi media 

pembalajaran. 

2. Perancangan (design) 

Tahapan ini dimulai dengan merancang materi, 

membuat flowchart dan membuat storyboard. Hal 

tersebut bertujuan agar pembuatan media 

pembelajaran lebih terarah dan tertata. 

3. Pengumpulan Bahan Materi (material collecting) 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan ajar 

yang akan disajikan dalam media pembelajaran. 

Bahan-bahan tersebut berupa materi pembelajaran, 

gambar, animasi, audio dan lain sebagainya untuk 

menunjang program multimedia            tersebut. 

4. Pembuatan (assembly) 

Tahap pembuatan merupakan tahap dimana seluruh 

objek multimedia seperti teks, gambar dan material 

lainnya yang telah dikumpulkan sebelumnya dibuat 

menjadi sebuah media pembelajaran yang tersusun 

dalam satu kesatuan yang utuh sesuai dengan 

storyboard yang telah dirancang. 

5. Pengujian (testing) 

Pengujian dilakukan setelah menyelesaikan tahap 

pembuatan dengan menjalankan aplikasi dan melihat 

apakah terdapat error atau kesalahan dalam media 

pembelajaran yang dibuat. 

6. Distribusi (distribution) 

Setelah dilakukan pengujian media pembelajaran 

dilakukan tahap distribusi. Pada tahap ini, media 

pembelajaran disimpan dalam media penyimpanan. 

Setelah dilakukan penyimpanan, media pembelajaran 

didistribusikan ke guru mata pelajaran untuk dijadikan 
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sebagai alat bantu mengajar dalam proses 

pembelajaran. 

 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Arsitektur Sistem 

Arsitektur sistem aplikasi pembelajaran literasi numerasi 

berbasis Android terdiri dari beberapa komponen utama yaitu 

User Interface, Application Logic, dan Data Layer. Sistem ini 

dirancang untuk membantu siswa sekolah dasar dalam 

mempelajari literasi dan numerasi melalui media pembelajaran 

interaktif berbasis animasi yang dapat diakses melalui 

smartphone Android. 

Gambar 2. Arsitektur aplikasi pembelajaran literasi numerasi 
 

Secara umum sistem bekerja dengan alur berikut: 

1. User (Siswa) menggunakan smartphone Android 

untuk menjalankan aplikasi pembelajaran. 

2. Aplikasi Android menampilkan menu utama yang 

terdiri dari menu belajar, game, kuis, dan informasi. 

3. Sistem akan memproses permintaan pengguna dan 

menampilkan materi atau permainan yang dipilih. 

4. Data materi, gambar, animasi, dan soal kuis disimpan 

dalam database atau storage aplikasi. 

5. Hasil interaksi pengguna seperti jawaban kuis akan 

diproses oleh sistem untuk memberikan umpan balik 

kepada pengguna. 

4.2 Use Case Diagram 

Keterangan dari Use Case Diagram pada aplikasi ini 

merupakan gambaran interaksi antara user dengan aplikasi. 

Berikut dapat dilihat pada gambar 2 Pada use case diagram 

aplikasi yang dibuat memiliki satu aktor yaitu sebagai user 

dengan tiga use case utama.  

 

 

Gambar 3 Usecase Diagram Aplikasi Literasi Numerasi 

 

Pada aplikasi ini memiliki tiga menu utama yaitu menu 1 

difungsikan sebagai belajar, menu 2 difungsikan sebagai game, 

dan menu 3 difungsikan sebagai kuis. Disetiap menu utama 

memiliki menu tambahan yang berbeda disetiap menu 

utamanya. Pada menu tambahan 1.1 dari menu 1 difungsikan 

sebagai menu literasi, menu 1.2 difungsikan sebagai menu 

numerasi, menu 2.1 difungsikan sebagai menu kartu ingatan, 

menu 2.2 difungsikan sebagai menu soal lempar, sedangkan 

pada menu informasi menampilkan infomasi terkait tombol, 

kurikulum serta data pengembang aplikasi. 

Gambar 4. Activity Diagram Belajar 

Pada tahap ini, user memilih menu belajar setelah itu 

sistem akan menampilkan halaman menu literasi dan 

numerasi. Kemudian user dapat memilih kembali di antara 

kedua menu literasi atau numerasi sesuai dengan kebutuhan 

user, setelah itu sistem akan menampilkan materi dari menu 

tersebut. 
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Gambar 5. Sequence Diagram Menu Belajar 

 

Pada sequence diagram belajar ini aktor memilih menu 

belajar, selanjutnya halaman akan menampilkan dua menu dari 

menu belajar, yakni menu literasi dan menu numerasi. Halaman 

materi yang terdapat pada aplikasi ini diantaranya materi 

literasi, materi numerasi, informasi kurikulum materi dan 

pengembang. Berikut gambar Sequence diagram menu belajar 

dapat dilihat pada gambar 5. 

Saat user memilih menu belajar, halaman belajar akan 

muncul dengan dua menu dari belajar tersebut, yakni literasi 

dan numerasi. Menu Literasi dan Numerasi tersebut berisikan 

materi yang dapat disesuaikan dengan kurikuum yang sedang 

dipelajari. 

 
Gambar 6. Storyboard menu belajar 

Pada menu utama terdapat tombol informasi pilihan 

materi yang berisikan judul materi dari pembelajaran literasi 

dan numerasi. Hal ini dapat membantu pengguna untuk 

mengetahui daftar isi dari semua materi yang ada dalam 

aplikasi. Pada menu tampilan ini, menampilkan sebuah 

halaman pertama saat user membuka aplikasi. Pada halaman 

utama aplikasi ini berisikan tombol informasi kurikulum dan 

pengembang, serta menu informasi tombol.  

 
Gambar 7. Halaman Layar Utama  

 

Pada tampilan menu informasi tombol ini menampilkan 

semua informasi tombol yang ada di aplikasi ini. Hal ini dapat 

memudahkan user untuk mengetahui fungsi dari setiap tombol 

yang terdapat dalam aplikasi. 

 

Gambar 8. Halaman Informasi Tombol 

Pada tampilan menu informasi tombol ini menampilkan 

informasi dari kurikulum yang terdapat dalam aplikasi dan 

informasi pengembang aplikasi. Hal ini dapat memudahkan 

user untuk mempelajari setiap materi sesuai dengan sumber 

materi yang terdapat di aplikasi. Dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini.  

Gambar 9. Halaman Informasi Kurikulum 

Pada tampilan menu utama ini, menampilkan sebuah 

susunan menu pada sistem yang diantaranya Menu Belajar, 
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Menu Games, Menu Kuis dan Menu Informasi. Dapat dilihat 

pada gambar dibawah ini. 

 
Gambar 10. Halaman Menu Utama 

Implementasi halaman menu belajar ini menampilkan 

sebuah menu yang berisikan materi-materi pembelajaran 

literasi dan numerasi. User dapat memilih Pelajaran mana yang 

dibutuhkan dan memilih materi mana yang ingin dibaca.   

 

 
Gambar 11 Halaman Menu Belajar 

 
Pada menu belajar ini terdapat tombol informasi pilihan 

materi yang dapat user lihat untuk mengetahui materi apa saja 

yang terdapat dalam menu belajar ini. Berikut gambar 

informasi pilihan materi dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 
Gambar 12 Halaman Informasi Pilihan 

 

Pada implementasi halaman menu games ini menampilkan 

dua permainan yang dapat user mainkan yaitu game kartu 

ingatan dan soal lempar.  
Gambar 11. Halaman Menu Belajar 

Pada menu belajar ini terdapat tombol informasi pilihan 

materi yang dapat user lihat untuk mengetahui materi apa saja 

yang terdapat dalam menu belajar ini. Berikut gambar 

informasi pilihan materi dapat dilihat pada gambar dibawah ini.  

Gambar 12. Halaman Informasi Pilihan Materi 
 

Pada implementasi halaman menu games ini menampilkan 

dua permainan yang dapat user mainkan yaitu game kartu 

ingatan dan soal lempar.  

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 13. Halaman Menu Games 

Pada implemenntasi halaman menu games kartu ingatan 

menampilkan sebuah game yang mengharuskan user mencari 

kecocokan dua gambar yang sama. Game ini dapat melatih 

daya ingat user jika memainkannya. Berikut gambar 

implementasi halaman menu games kartu ingatan dapat dilihat 

pada gambar dibawah ini. 

Gambar 14. Halaman Menu Games Kartu Ingatan 

 

Pada implementasi halaman menu games soal lempar 

menampilkan sebuah game yang memungkinkan setiap user 

untuk memilih nomer mana yang pertanyaannya harus dijawab. 

Dalam game ini user bebas memilih nomer mana saja yang 

ingin dipilih. Jika user menjawab salah maka akan muncul icon 

salah, jika user menjawab dengan benar maka akan muncul 

icon benar dan user dapat melanjutkan ke soal berikutnya.  
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Gambar 15. Halaman Menu Soal Lempar  

Halaman kuis, user diperintahkan untuk bisa menjawab 

semua pertanyaan yang ditampilkan dilayar handphone pada 

menu kuis. Pada menu kuis user diharuskan menjawab semua 

pertanyaan kuis jika ingin kembali ke menu utama. Kuis ini 

dapat melatih pemahaman user tentang materi literasi dan 

numerasi yang terdapat dalam menu belajar. Jika user 

menjawab salah maka akan muncul icon salah, jika user 

menjawab dengan benar maka akan muncul icon benar dan user 

dapat melanjutkan ke soal berikutnya. Berikut gambar dibawah 

ini implementasi pada menu kuis. 

 

 
 

 

 

 
Gambar 16. Halaman menu Game Soal Lempar 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil penelitian aplikasi Pembelajaran 

interaktif Literasi Numerasi Berbasis Android, maka penulis 

menarik kesimpulan terhadap sistem yang dibuat yaitu sebagai 

berikut:  

1. Metode pembelajaran literasi dan numerasi dengan 

menggunakan media perancangan aplikasi sistem 

animasi ternyata dapat meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa secara konkret. 

2. Dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa, sehingga siswa dapat lebih 

memahami konsep-konsep literasi dan numerasi yang 

kompleks. 

Adapun saran yang harus diberikan yaitu sebagai berikut :  

1. Diperlukan penelitian lebih lanjut, untuk 

mengembangkan aplikasi ini lebih banyak dalam menu-

menu lainnya kedalam ruang lingkup literasi dan 

numerasi.  

2. Perlu adanya bimbingan guru ataupun orang tua dalam 

menjelaskan materi dalam aplikasi ini. 
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