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Abstrak

Perkembangan teknologi digital memberikan dampak yang besar terhadap anak-anak sehingga, anak-anak mulai
cenderung bermain gadget dari pada meningkatkan aktivitas belajarnya. Hal ini menjadi tantangan bagi para
orang tua ataupun pendamping belajar seperti guru dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan Aplikasi My Literasi berbasis Android sebagai sarana literasi digital untuk meningkatkan daya
tarik literasi anak. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan teknik
pengumpulan data melakukan studi pustaka pada e-jurnal dan observasi dengan tujuan untuk mengetahui kondisi
lingkungan sekitar. Hasil penelitian ini akan diimplementasikan dalam aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan
kondisi anak-anak pada masa kini. Aplikasi My Literasi berbasis android ini diharapkan bisa membantu untuk
proses pembelajaran anak serta memdukung orang tua dan guru dalam proses pembelajaran berbasis digital.
Dengan seperti ini orang tua dan guru terbantu dalam proses membimbing anak-anak diusia dini.

Kata kunci: Literasi Digital, Research and Development (R&D), Android, Anak Usia Dini

1. Pendahuluan

Di era digital yang sudah sangat maju ini hampir semua Masyarakat dari kalangan kecil hingga dewasa sudah
terbiasa menggunakan gadget. Terutama anak-anak diusia kecil jaman sekarang mereka lebih banyak
menggunakan waktu luangnya untuk bermain gadget dibandingkan untuk belajar[1]. Kondisi yang seperti ini lah
sangat berdampak pada rendahnya minat belajar dan pemahaman literasi anak seusia dini. Untuk mengatasi hal
tersebut, diperlukannya sistem pendukuung aplikasi yang membuat naka-anak memiliki minat belajaran maupun
membaca. Di zaman yang sudah canggih ini pembelajaran dapat dilakukan dimana saja, salah satunya melalui
gatget. Memanfaatkan teknologi yang sudah ada dengan cara yang menarik, mudah diakses, dan meningkatkan
jiwa ketertaikan anak. Rendahya minat literasi di zaman digital ini bukan lagi menjadi permasalahan yang
serius. Aplikasi My Literasi ini hadir untuk memberikan solusi inovatif pertumbuhan budaya belajar membaca
yang lebih baik, menarik, dan tampilan ramah anak[2].

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi My Literasi digital untuk anak usia dini. Melalui
apikasi ini diharapkan anak-anak memiliki daya minat yang tinggi untuk belajar membaca. Selain itu
pengembangan ini meningkatkan daya ingat anak dan memahami isi cerita. Bagi orang tua dan guru aplikasi ini
sangat membantu proses pembelajaran yang memberikan kontribusi positif dan fleksibel. Aplikasi ini juga
dirancangan ramah pengguna[3].

2. Landasan Teori

Literasi Digital

Aplikasi yang akan dibangun memiliki kemampuan dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mengakses,
membaca, mendengarkan, mengingat dan memberikan informasi. Aplikasi android My Literasi juga sangat
ramah pengguna cocok untuk anak usia dini dan membantu meningkatkan minat literasi.

Aplikasi

Aplikasi adalah suatu perangkat lunak yang sudah di program sesuai dengan fungsinya dengan tujuan untuk
memudahkan user saat menggunakan aplikasi. Aplikasi dirancang seefisien mungkin untuk saling terhubung
satu sama lain dalam satu jaringan sistem dan menyelesaikan tugas secara efektif[4].

Android Studio 2024 (Meerkat 3.1)

Android Studio 2024 (Meerkat 3.1) adalah salah satu perangkat lunak yang berperan sebagai proses
pengembanganaplikasi My Literasi berbasis android. Android Studio ini sudah terintegrasi (Integrated
Development Environment) dalam proses perancangan, pengembangan, dan pengujian sistem aplikasi yang akan
dijalanka[5].

Research and Development (R&D)
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R&D (Research and Development) merupakan metode penelitian yang cocok dalam proses pengembangan
dalam suatu aplikasi peneliti pada saat ini. R&D sangat efektif dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam
merancang, mengembangkan dan menguji coba sistem[6].

3. Metode Penelitian

Pada penelitian ini, aplikasi My Literasi sebagai media pembelajaran digital sesuai kebutuhan anak. Research
and Development (R&D) berfokus pada proses perancangan, pengembangan dan pengujian aplikasi[6]. Peneliti
juga melakukan Studi Pustaka pada e-book dan mengumpulkan permasalahan yang menjadi topik penelitian
serta observasi pada lingkungan sekitar, yang bertujuan untuk memahami kondisi setempat dan
mengimplementasikan ke dalam desain antarmuka yang akan dirancang dalam aplikasi. Metode pengembangan
R&D dalam sistem My Literasi memiliki beberapa tahapan sebagai berikut:

AT T,
| LL Analisa Kebutuhan
=t/
Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan
melalui studi literatur dan observasi lingkungan guna
menentukan kebutuhan sistem aplikasi My Literasi.

oA Perancangan Sistern
Tahap perancangan meliputi pembuatan alur sistem,
diagram UML, serta desain antarmuka (Ul) yang ramah anak
agar mudah digunakan.
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o Pengembangan Aplikasi

Tahap ini merupakan proses implementasi hasil perancangan
ke dalam aplikasi My Literasi berbasis Android menggunakan
Android Studio.

© 4?1}‘.”‘3"1 Pengujian Aplikasi
)

Pengujian dilakukan untuk memastikan aplikasi berjalan
dengan baik, layak digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan
anak usia dini.

5 ) Implementasi

Tahap implementasi adalah penerapan aplikasi My Literasi
sebagai media pembelajaran digital yang digunakan dengan
pendampingan orang tua dan guru.

Gambar 1. Analisis Sistem My Literasi

1. Analisa Kebutuhan
Pada tahapan ini peneliti mengidentifikasi permasalah, mencari informasi melalu studi literatur seperti
Jurnal dan e-book dan melakukan observasi lingkunan sekitar. Kemudian peneliti mendapatkan informasi
dan merangcang sitem aplikasi My Literasi sesuai kebutuhan.

2. Perancangan Sistem
Tahapan ini melakukan perancangan sistem alur My Literasi, membuat alur sistem aplikasi menggunakan
draw io dan plant UML, membuat user interface (Ul) menggunakan Figma. Dengan desain yang ramah
pengguna, anak-anak semangat dalam kegiatan literasinya.

3. Pengembangan Aplikasi
Pengembangan aplikasi ini adalah proses pengimplementsian dari perancangan sistem yang telah dibuat.
Kemudian, diwujudkan dalam bentuk aplikasi yang nyata. My Literasi mengembangkan aplikasinya
menggunakan Android Studio termasuk menerapkan fitur-fitur yang ingin dikembangkan.

4. Pengujian Aplikasi
Pada tahanpan ini aplikasi akan diuji coba apakah sudah layak digunakan atau harus masuk kedalam tahap
perbaikan. Tujuannya adalah untuk memastikan aplikasi sudah bisa digunakan dan sesuai dengan kebutuhan
anak usia dini dan meminimalisirkan kesalahan pada sistem.

5. Implementasi
Pada tahap implementasi ini proses penerapan aplikasi My Literasi digunakan sebagai media pembelajaran
digital bagi anak usia dini dan diawasi oleh orang tua maupun guru pendamping pada saat proses belajar.

4. Hasil Penelitian
Dalam penelitian ini sitem My Literasi di rancangan dengan R&D dengan alur sitem yang digambarkan pada
diagram Use Case seperti dibawah ini[7]:
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SISTEM MY LITERASI

KategoriCerita
Membaca cerita dan
pesan moral

menambahkan cerita

menggunakan fitur
Voice Q&A

Pengguna

mengedit cerita Sistem MyLiterasi

menjawab kuis
interaktif

menghapus cerita

Gambar 2. Diagram Use Case

Use Case diagram ini bertujuan untuk mengembangkan kebutuhan fungsional antara pengguna dengan fitur-
fitur yang ada di menu aplikasi My Literasi. Diagram Use Case ini berfungsi untuk memahi alur kerja sistem My

Literasi.

Diagram Use Case ini menunjukan kebutuhan fungsional dalam sitem serta fitur-fitur yang sudah disediakan
oleh sistem. Dalam sistem, My Literasi memiliki fitur seperti; Memilih kategori cerita, membaca cerita dan
pesan moral, dan menggunakan fitur Audio untuk mendengarkan cerita otomatis, dan menjawab kuis interaktif.
Setalah itu, masuk kedalam tahapan perancangan antar muka yaitu User Interface dengan tampilan yang menarik
dan ramah anak. Tujuan dari User Interface ini untuk mempermudah pada saat proses pengembangan aplikasi.

Berikut adalah tampilan User Interface My Literasi.

Gambar 3. User Interface My Literasi

Pada gambar 3. Tampilan User Interface ini menunjukan tampilan fitur-fitur yang ada pada aplikasi My Literasi.
Gambar yang ada pada aplikasi My Literasi bersumber dari website Pinterest. Berikut adalah penjelasan alur dari

gambar User Interface diatas:
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1. Pada saat klik kategori Dongen Binatang akan mengarah ke halaman menu cerita binatang pada gambar

nomor 2.

Pada saat klik kategori Cerita Rakyat akan mengarah ke halaman menu cerita Rakyat pada gambar nomor 3.

3. Pada saat klik kategori Dongeng Fiksi akan mengarah ke halaman menu Dongeng Fiksi pada gambar nomor
4,

4. Pada saat klik kategori Kisah Nabi dan Rasul akan mengarah ke halaman menu Kisah Nabi dan Rasul pada
gambar nomor 5.

5. Pada tampilan gambar nomor 1, ada button Quiz yang akan mengarahkan ke halaman kuis interaktif. Pada
Gambar 4.

N

Berdasarkan penjelasan alur diatas, alur User Interface sangat tersetruktur dan mudah dipahami oleh pengguna.
setiap kategori yang di klik oleh pengguna akan menampilkan tampilan sesuai dengan alur kategorinya. Adanya
kategori cerita untuk mempermudah literasi anak sesuai minat bacanya.

Kemudian, pada halaman kuis akan ada beberapa pertanyaan singkat terkait cerita yang ada didalam aplikasi My
Literasi. Kuis-kuis yang diberikan bertujuan untuk membantu daya ingat anak setelah membaca cerita.

Main Quiz Yuk!

Malin Kundang
merupakaon kategori
cerita?

a. Cerita Rakyat
b. Cerita Binatang

Gambar 4. Tampilan Halaman Kuis.

Pada gambar 4, tampilan halaman kuis akan menampilkan pertanyaan dan pilihan jawaban. Setelah klik salah
satu jawaban, pengguna dapat mengirimkannya untuk melihat hasil yang sudah dijawab. Jawaban akan muncul
setelah pengguna klik tanda kirim dan sistem akan mengeluarkan hasilnya benar atau salah.



14 Jurnal TIMES Volume XV No 1, 2026 hal 10 — 16

Main Quiz Yuk!

Malin Kundang merupakan
kategori cerita?

Cerita Rakyat

X Jawaban Salah

Gambar 5. Tampilan Ketika Jawaban Salah

Pada gambar 5, tampilan hasil kuis ketika pengguna menjawab salah. Jika salah, jawaban akan berwarna merah
dan sistem akan memberikan jawaban yang benar dengan tamda warma hijau. Kemudia, ada keterangan
“Jawaban salah”.

Main Quiz Yuk!

Malin Kundang merupakan
kategori cerita?

Cerita Rakyat

Cerita Binatang

v Jawaban Benar!

Gambar 6. Tampilan Jawaban Benar

Pada gambar 6, tampilan jawaban ketika jawabannya benar. Jawaban benar ditandai dengan warna hijau dan
sistem memberikan keterrangan “Jawaban benar”.
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Gambar 7. Tampilan cerita dengan fitur audio otomatis

Pada gambar 7, adalah tampilan halaman cerita. Pada icon audio yang ditandai ketika pengguna klik akan
otomatis membacakan cerita. Tujuan dari fitur audio ini untuk membantu anak memahami isi cerita,
meningkatkan kemamouan mengingat melalui suara bagi anak yang belum bisa membaca maupun anak yang
membcanya belum lancer. Fitur audio ini disediaakan pada aplikasi My Literasi supaya anak-anak nyaman saat
menggunakan aplikasi My Literasi.

Dari fitur-fitur yang sudah disediakan oleh aplikasi My Literasi, bertujuan untuk meningkatkan daya tarik literasi
digital. Desain yang dirancang dengan ramah anak akan menambah semangat belajar. Kuis yang diberikan juga
dapat meningkatkan pemahaman pengguna, bagaimana cara anak mengingat, mencerna, dan memahami alur
cerita yang sudah dibaca. Fitur Audio berfungsi untuk mendengarkan cerita otomatis, terkadang anak-anak
seusia dini malas untuk membaca tetapi, ia suka jika mendengarkan dan melihat sesuatu. Maka itu, adanya
aplikasi My Literasi diharapkan dapat meningkat minat literasi dini bagi anak-anak di zaman teknologi[8].

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, aplikasi My Literasi dapat dimodelkan menggunakan Unified Modeling Language
(UML), yang mencakup Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. Model
ini dapat menggambarkan kebutuhan fungsional, ambang batas aktivitas, interaksi antar objek, dan struktur data
dalam suatu sistem secara lebih jelas dan metodis. Dengan demikian, My Literasi dapat memenuhi kebutuhan
utama pengguna, seperti membaca cerita, mendengarkan cerita otomatis, bermain gim interaktif, dan melakukan
tanya jawab sederhana. Diharapkan hal ini dapat meningkatkan minat belajar anak, mendukung guru dan siswa
dalam proses pendidikan, serta meningkatkan perkembangan literasi digital di era modern.
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