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ABSTRAK 

 

Di era digital ini sudah banyak teknologi yang bisa digunakan 

dalam menunjang pembelajaran. Perkembangan pembelajaran di 

Indonesia khususnya matematika, yang merupakan dasar dari semua 

ilmu pengetahuan masih sangat rendah. Sedangkan untuk 

meningkatkannya  perlu dibutuhkan suatu media penunjang  untuk 

mendampingi pembelajaran yang sudah ada. Maka dibutuhkan 

penelitian baru dengan cara merancang sebuah aplikasi media 

pembelajaran yang dapat mengatasi masalah tersebut. Salah satu 

caranya dengan menambahkan game matematika sederhana di 

dalamnya, sehingga tanpa sadar anak-anak akan mempelajari 

matematika dengan model yang kreatif, aktif, serta menyenangkan. 

Selain itu peran orang tua juga dibutuhkan agar proses belajar lebih 

maksimal. Dirancang menggunakan pendekatan pada sistem mobile 

android yang mudah dijangkau oleh semua elemen masyarakat 

sehingga lebih efektif pada proses implementasinya. 

Dari data hasil uji coba, aplikasi penelitian ini dapat berjalan 

baik pada device android dengan OS gingerbread (2.3) ke atas, serta 

dengan random access memory minimal 256 MB. Pengujian 

menggunakan kuisioner menunjukkan 100% responden yang telah 

terbiasa menggunakan android menjelaskan aplikasi ini dapat 

membantu meningkatkan kemampuan literasi matematika anak, 

sedangkan yang tidak terbiasa menggunakan android 66,66% saja 

yang setuju dengan pendapat tersebut. Hasil kuisioner menunjukkan 

bahwa aplikasi ini lebih efektif digunakan pada pengguna yang sudah 

terbiasa menggunakan device android.  

Kata kunci : e-learning, matematika interaktif, e-learning android. 
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