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ABSTRAK
Received: 26 February 2025 Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah memungkinkan terciptanya
Revised: 23 March 2025 berbagai aplikasi interaktif yang membantu proses pembelajaran, salah satunya dalam
Accepted: 24 March 2025 bidang perhitungan matematika dasar. Aplikasi Ayo Menghitung dirancang sebagai media
Available online: 1 April 2025 pembelajaran berbasis gamifikasi untuk membantu anak-anak dalam memahami konsep

penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan perbandingan angka dengan cara
yang lebih menyenangkan dan interaktif. Aplikasi ini menggunakan antarmuka yang ramah
anak serta fitur visual yang menarik guna meningkatkan keterlibatan pengguna dalam
proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi edukatif yang dapat
meningkatkan keterampilan berhitung anak-anak melalui metode pembelajaran berbasis
permainan. Metode pengembangan yang digunakan meliputi analisis kebutuhan,
perancangan sistem, implementasi, serta evaluasi efektivitas aplikasi. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan minat belajar anak-anak terhadap
matematika serta membantu mereka dalam memahami konsep-konsep dasar perhitungan
secara lebih efektif. Dengan demikian, Ayo Menghitung dapat menjadi solusi inovatif
dalam mendukung pembelajaran matematika sejak usia dini.

Kata Kunci:
Penghitungan, Operasi matematika,
Teknologi aplikasi, Panduan dasar

ABSTRACT
Keywords: The advancement of technology in education has enabled the development of various
Calculation, Mathematical Operations, interactive applications that facilitate the learning process, particularly in basic
Application Technology, Basic Guide mathematical calculations. The Ayo Menghitung application is designed as a gamification-

based learning tool to help children understand the concepts of addition, subtraction,
multiplication, division, and number comparison in a more engaging and interactive way.
This application features a child-friendly interface and visually appealing elements to
enhance user engagement in the learning process. This study aims to develop an educational
application that improves children's arithmetic skills through game-based learning methods.
The development process includes needs analysis, system design, implementation, and
application effectiveness evaluation. The evaluation results indicate that the application
successfully increases children's interest in mathematics and helps them understand
fundamental arithmetic concepts more effectively. Thus, Ayo Menghitung serves as an
innovative solution to support early childhood mathematics education.

1. INTRODUCTION

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah memberikan dampak signifikan di berbagai bidang, termasuk dalam dunia
pendidikan dan perhitungan matematis. Salah satu inovasi yang muncul adalah aplikasi hitung, yang dirancang untuk
mempermudah proses perhitungan, baik yang bersifat sederhana maupun kompleks. Keberadaan aplikasi ini sangat bermanfaat,
tidak hanya bagi akademisi dan pelajar, tetapi juga bagi masyarakat umum yang membutuhkan solusi perhitungan yang cepat,
akurat, dan efisien dalam kehidupan sehari-hari.

Sebelum adanya aplikasi hitung, perhitungan manual sering menjadi tantangan, terutama ketika melibatkan angka besar atau
formula matematis yang kompleks. Kesalahan dalam perhitungan sering terjadi akibat keterbatasan pemahaman konsep atau human
error, yang pada akhirnya dapat menghasilkan ketidakakuratan dalam berbagai aspek, termasuk dalam bisnis, pendidikan, maupun
kegiatan sehari-hari. Kesalahan ini dapat berdampak serius, seperti dalam pengelolaan keuangan atau pengambilan keputusan
berbasis data. Oleh karena itu, aplikasi hitung hadir sebagai solusi yang mampu mengurangi risiko kesalahan dan meningkatkan
efisiensi proses perhitungan.
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Saat ini, aplikasi hitung tidak hanya menyediakan fungsi kalkulator dasar, tetapi juga dilengkapi dengan fitur-fitur canggih seperti
perhitungan statistik, aljabar, trigonometri, hingga pemrograman numerik. Beberapa aplikasi bahkan mendukung visualisasi data
dalam bentuk grafik untuk membantu pengguna memahami hasil perhitungan secara lebih intuitif. Kemudahan penggunaan juga
menjadi aspek utama dalam pengembangan aplikasi ini, dengan antarmuka yang user-friendly serta fitur interaktif yang
memungkinkan pengguna, terutama anak-anak, untuk belajar perhitungan dengan lebih menyenangkan.

Meskipun berbagai aplikasi hitung telah tersedia, pemanfaatannya masih belum optimal, terutama di kalangan anak-anak usia
dini yang sedang dalam tahap awal memahami konsep dasar matematika. Banyak orang tua dan pendidik yang belum sepenuhnya
memanfaatkan teknologi ini sebagai alat bantu pembelajaran. Faktor utama yang menyebabkan hal ini adalah kurangnya
pemahaman mengenai cara penggunaan aplikasi secara efektif dan bagaimana mengintegrasikannya ke dalam metode pembelajaran.
Oleh karena itu, diperlukan upaya pengenalan dan panduan dasar agar anak-anak dapat menggunakan aplikasi hitung dengan
maksimal untuk meningkatkan kemampuan berhitung mereka.

Sebagai salah satu bentuk solusi, pengembangan aplikasi hitung berbasis edukasi menjadi pilihan yang tepat. Aplikasi ini tidak
hanya berfungsi sebagai kalkulator, tetapi juga dikemas dalam bentuk permainan edukatif yang menarik dan interaktif. Dengan
pendekatan gamifikasi, anak-anak dapat belajar sambil bermain, sehingga mereka lebih termotivasi dalam memahami konsep
matematika dasar. Berbagai studi menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran mampu meningkatkan minat
serta pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.

Dalam pengembangannya, aplikasi hitung edukatif perlu memperhatikan beberapa aspek penting, seperti desain antarmuka yang
ramah anak, metode pembelajaran yang sesuai dengan tahapan perkembangan kognitif, serta fitur interaktif yang dapat
menyesuaikan tingkat kesulitan sesuai dengan kemampuan pengguna. Selain itu, integrasi dengan teknologi modern, seperti
animasi dan suara interaktif, juga dapat membantu meningkatkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.

Meskipun potensi aplikasi hitung edukatif sangat besar, terdapat beberapa tantangan teknis dalam pengembangannya, seperti
bagaimana memastikan akurasi hasil perhitungan, bagaimana menyusun konten pembelajaran yang efektif, serta bagaimana
membuat aplikasi yang dapat diakses secara luas tanpa membebani perangkat pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengeksplorasi berbagai aspek dalam pengembangan aplikasi hitung edukatif, mulai dari fitur yang diperlukan hingga
dampaknya terhadap peningkatan kemampuan berhitung anak-anak.

Dengan adanya panduan ini, diharapkan pengguna, baik anak-anak, orang tua, maupun pendidik, dapat lebih memahami cara
kerja dan manfaat aplikasi hitung dalam mendukung proses pembelajaran. Melalui pendekatan berbasis teknologi dan pendidikan,
aplikasi hitung dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan keterampilan berhitung anak-anak serta mendorong minat
mereka terhadap matematika sejak dini.

2. METHOD AND MODELS

Penelitian ini menggunakan pendekatan berbasis pengembangan aplikasi edukatif yang dirancang khusus untuk membantu anak-
anak dalam memahami konsep dasar perhitungan matematika. Metode yang digunakan mencakup beberapa tahap utama, yaitu
analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, serta evaluasi dan pengujian aplikasi.

Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan identifikasi terhadap tantangan yang dihadapi oleh anak-anak dalam belajar berhitung
serta fitur yang diperlukan dalam aplikasi hitung edukatif. Data dikumpulkan melalui studi literatur dan observasi terhadap
penggunaan aplikasi serupa yang telah ada. Informasi yang diperoleh digunakan untuk merancang fitur-fitur utama dalam aplikasi,
termasuk jenis perhitungan yang akan disediakan, antarmuka pengguna yang ramah anak, serta pendekatan gamifikasi yang dapat
meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran.

Tahap perancangan sistem melibatkan pembuatan alur kerja aplikasi, desain antarmuka pengguna (UI/UX), serta pemilihan
teknologi yang sesuai untuk implementasi. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Smart Apps Creator, sebuah platform yang
memungkinkan pembuatan aplikasi interaktif tanpa memerlukan pemrograman yang kompleks. Smart Apps Creator dipilih karena
kemampuannya dalam mengintegrasikan elemen multimedia, animasi, serta interaksi yang dapat meningkatkan pengalaman belajar
bagi pengguna.

Pada tahap implementasi, aplikasi dikembangkan dengan menggabungkan berbagai fitur utama, seperti kalkulator dasar, latihan
perhitungan interaktif, serta mode permainan edukatif yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika dasar.
Setiap fitur diuji secara bertahap untuk memastikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang diinginkan.

Proses evaluasi dilakukan dengan metode uji coba kepada sekelompok anak usia dini sebagai pengguna utama aplikasi. Evaluasi
ini bertujuan untuk mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan keterampilan berhitung mereka serta menilai aspek
keterlibatan dan kemudahan penggunaan aplikasi. Data evaluasi dikumpulkan melalui observasi, wawancara dengan pengguna,
serta analisis terhadap hasil latihan yang dikerjakan melalui aplikasi.

Dari segi model pembelajaran, aplikasi ini menerapkan metode interaktif berbasis gamifikasi, yang menggabungkan elemen
permainan dengan konsep pembelajaran matematika dasar. Model ini bertujuan untuk meningkatkan minat anak-anak dalam belajar
dengan memberikan pengalaman yang menyenangkan dan menantang. Selain itu, aplikasi juga menggunakan model scaffolding,
di mana pengguna akan diberikan tantangan bertingkat sesuai dengan tingkat kemampuan mereka. Pendekatan ini memastikan
bahwa setiap anak dapat belajar dengan ritme mereka sendiri tanpa merasa kewalahan.

Melalui metode dan model yang diterapkan dalam penelitian ini, diharapkan aplikasi hitung edukatif dapat menjadi solusi yang
efektif dalam membantu anak-anak memahami konsep perhitungan matematika dengan cara yang lebih menarik dan mudah diakses.
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3. RESULT AND DISCUSSION

Tampilan pembelajaran dalam aplikasi Ayo Menghitung mencakup berbagai operasi matematika dasar, seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Setiap fitur dirancang dengan antarmuka yang interaktif dan ramah anak, sehingga
memudahkan pengguna dalam memahami konsep perhitungan secara intuitif. llustrasi dari masing-masing fitur pembelajaran
tersebut dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
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Gambar 1. Halaman Utama

Gambar 1 menunjukkan tampilan awal dari aplikasi Ayo Menghitung, sebuah aplikasi edukasi interaktif yang dirancang untuk
membantu anak-anak dalam memahami konsep dasar matematika. Tampilan ini menampilkan dua karakter anak dengan ekspresi
ceria, mencerminkan pendekatan pembelajaran yang menyenangkan dan ramah anak. Latar belakang dengan warna cerah serta
elemen alam yang hijau memberikan kesan visual yang menarik dan nyaman bagi pengguna. Pada bagian tengah terdapat tombol
"Play", yang berfungsi sebagai akses utama bagi pengguna untuk memulai permainan dan eksplorasi materi perhitungan. Aplikasi
ini dikembangkan menggunakan Smart Apps Creator, yang memungkinkan integrasi elemen interaktif guna meningkatkan
keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran.
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Gambar 2. Layout Penjumlahan

Gambar 2 menampilkan layout latihan penjumlahan dalam aplikasi Ayo Menghitung, yang dirancang untuk membantu anak-
anak dalam memahami konsep dasar operasi penjumlahan secara interaktif. Pada layar, terlihat soal '3 + 4 =" dengan angka-angka
pilihan jawaban yang berwarna cerah dan menarik. Anak-anak dapat memilih jawaban yang benar dengan mengetuk angka yang
tersedia, yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berhitung mereka secara menyenangkan. Desain visual yang ceria
dengan latar belakang alami dan warna-warna yang mencolok bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
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dan nyaman. Selain itu, tombol "Back" di bagian kiri bawah memungkinkan pengguna untuk kembali ke menu sebelumnya,
memberikan navigasi yang mudah dalam aplikasi ini.

man [®) Game.ahl - Smart Apps Creator 3(Trial Version) - |8 x
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Gambar 3. Layout Perkalian

Gambar 3 menampilkan layout latihan perkalian dalam aplikasi Ayo Menghitung, yang bertujuan untuk membantu anak-anak
memahami konsep dasar perkalian melalui pendekatan interaktif. Pada layar, ditampilkan soal "2 x 4 =" dengan tiga pilihan jawaban
yang berwarna cerah, yaitu 9, 3, dan 8, yang dirancang untuk menarik perhatian anak dan memudahkan mereka dalam memilih
jawaban yang benar. Latar belakang dengan nuansa alam yang tenang serta elemen desain yang ramah anak memberikan suasana
belajar yang menyenangkan dan tidak membebani pengguna. Selain itu, terdapat tombol "Back™ di bagian kiri bawah yang
memungkinkan navigasi kembali ke menu sebelumnya, memberikan fleksibilitas dalam penggunaan aplikasi. Dengan pendekatan
ini, anak-anak dapat belajar perkalian dengan cara yang lebih menyenangkan dan intuitif.
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Gambar 4. Layout Pengurangan

Gambar 4 menampilkan layout latihan pengurangan dalam aplikasi Ayo Menghitung, yang dirancang untuk membantu anak-
anak memahami konsep dasar pengurangan secara interaktif. Pada layar, terdapat soal "9 - 6 =" dengan tiga pilihan jawaban
berwarna cerah, yaitu 3, 8, dan 5, yang memungkinkan anak-anak untuk memilih jawaban yang benar dengan cara menyentuh
angka yang tersedia. Desain antarmuka yang menarik dengan warna-warna cerah serta latar belakang bernuansa alam memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan ramah anak. Tombol "Back" di bagian kiri bawah memungkinkan pengguna untuk
kembali ke menu sebelumnya, memudahkan navigasi dalam aplikasi. Dengan pendekatan visual dan interaktif ini, diharapkan anak-
anak lebih mudah memahami konsep dasar pengurangan dengan cara yang lebih menyenangkan dan efektif.
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Gambar 5. Layout Pembagian

Gambar 5 menampilkan layout latihan pembagian dalam aplikasi Ayo Menghitung, yang bertujuan untuk membantu anak-anak
memahami konsep dasar operasi pembagian secara interaktif. Pada layar, terdapat soal "8 + 2 =" dengan tiga pilihan jawaban yang
berwarna cerah, yaitu 2, 9, dan 4, yang dirancang untuk menarik perhatian anak dan mempermudah mereka dalam memilih jawaban
yang benar. Desain antarmuka yang ceria dengan latar belakang bernuansa alam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
dan tidak membebani pengguna. Tombol "Back™ di bagian kiri bawah memungkinkan navigasi kembali ke menu sebelumnya,
memberikan fleksibilitas dalam penggunaan aplikasi. Dengan pendekatan ini, anak-anak dapat belajar operasi pembagian dengan
cara yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mudah dipahami.

sman [0 Game.ahl - Smart Apps Creator 3(Trial Version| — 8] x

JAVWAB Q
-

o < -
= [

B maA®om e B ~ean S 0
Gambar 6. Layout Perbandingan

Gambar 6 menampilkan layout latihan perbandingan dalam aplikasi Ayo Menghitung, yang dirancang untuk membantu anak-
anak memahami konsep dasar perbandingan angka secara interaktif. Pada layar, terdapat soal "5 ? 2", di mana pengguna harus
memilih simbol perbandingan yang tepat (">", "<", atau "="). Dalam contoh ini, jawaban yang dipilih adalah "5 > 2", yang
ditampilkan dalam kotak merah sebagai tanda jawaban benar. Selain itu, terdapat indikator skor di bagian kanan layar yang
menunjukkan nilai 100, dengan tiga bintang sebagai bentuk penghargaan atas jawaban yang benar. Tombol "Next" di bagian bawah
memungkinkan pengguna untuk melanjutkan ke soal berikutnya, sementara tombol "Back™ di kiri bawah memberikan opsi untuk
kembali ke menu sebelumnya. Desain yang menarik dengan warna cerah dan elemen visual yang interaktif diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman anak-anak terhadap konsep perbandingan angka dengan cara yang lebih menyenangkan dan mudah
diingat.

Setiap jenis perhitungan dalam aplikasi ini memiliki tampilan layar yang dirancang secara khusus, dilengkapi dengan bidang
input untuk memasukkan angka, tombol perhitungan untuk memproses operasi matematika, serta area tampilan hasil yang
menampilkan jawaban secara langsung. Sebagai contoh, pada layar penjumlahan, pengguna dapat memasukkan dua angka yang
ingin dijumlahkan, lalu menekan tombol "Hitung" untuk mendapatkan hasilnya secara instan. Desain ini memungkinkan
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pengalaman belajar yang praktis, interaktif, dan intuitif, sehingga anak-anak dapat memahami konsep matematika dasar dengan
lebih mudah dan menyenangkan.

4. CONCLUSION

Aplikasi Ayo Menghitung telah dirancang sebagai media pembelajaran interaktif yang membantu anak-anak dalam memahami
konsep dasar matematika, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan perbandingan angka. Dengan pendekatan
gamifikasi dan antarmuka yang ramah anak, aplikasi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan mudah
dipahami. Setiap fitur dalam aplikasi dirancang untuk meningkatkan keterlibatan pengguna, dengan tampilan visual yang menarik,
navigasi yang sederhana, serta mekanisme umpan balik berupa skor dan bintang sebagai bentuk apresiasi atas keberhasilan
pengguna dalam menjawab soal.

Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan anak-anak dapat mengembangkan keterampilan berhitung mereka secara lebih efektif,
mengurangi rasa takut terhadap matematika, serta meningkatkan minat belajar sejak dini. Selain itu, integrasi teknologi dalam
pembelajaran matematika dapat menjadi solusi inovatif dalam mendukung sistem pendidikan yang lebih modern dan adaptif. Ke
depan, pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan menambahkan fitur pembelajaran yang lebih variatif, seperti soal dengan
tingkat kesulitan yang bertahap, penggunaan suara interaktif, serta laporan perkembangan pengguna untuk meningkatkan
efektivitas dalam pembelajaran.
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