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RINGKASAN 

Kecenderungan anak enggan belajar membaca, menulis dan berhitung 

memerlukan terobosan media pendidikan yang mendorong pembelajaran membaca, 

menulis dan berhitung. Selain itu, belum banyak media pembelajaran yang 

memungkinkan terapi membaca untuk anak disleksia dan terapi berhitung untuk 

anak diskalkulia. Media adalah alat yang dapat menunjang pembelajaran. 

Penggunaan smartphone di kalangan anak-anak dapat mempermudah pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi android diharapkan dapat membantu pengajar di 

sekolah disleksia dan diskalkulia dengan fitur dari android yang berupa visual dan 

audio. Gangguan belajar spesifik adalah suatu kondisi dimana seorang anak 

mengalami ketidakmampuan belajar, yang disebabkan oleh gangguan pada proses 

belajar otak dan dapat berupa gangguan sensorik (penglihatan atau pendengaran), 

gangguan otak. Hal ini bukan berarti anak diskalkulia dan disleksia tidak dapat 

disembuhkan dan tidak dapat membaca atau berhitung, namun permasalahan 

muncul karena kurangnya perhatian yang diberikan kepada anak dengan kedua 

disabilitas tersebut. Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan teknologi 

seperti smartphone sangat luar biasa di Indonesia, dan smartphone menjadi semakin 

populer di masyarakat modern. Dalam pembuatan penelitian ini digunakan 2 

metode, metode SDLC digunakan untuk pengembangan aplikasi yang bertujuan 

untuk menyelesaikan masalah secara efektif dan metode Multisensori digunakan 

untuk pembelajaran yang diterapkan pada aplikasi android dikarenakan dapat 

mencakup semua yang dibutuhkan dalam pembelajaran. 

Kata kunci : Android, Smartphone, Disleksia, Diskalkulia, Audio, Visual, SDLC, 

Multisensori. 
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ABSTRACT 

The tendency of children to be reluctant to learn to read, write and count 

requires a breakthrough in educational media that encourages learning to read, 

write and count. In addition, there are not many learning media that allow reading 

therapy for dyslexic children and counting therapy for dyscalculic children. Media 

is a tool that can support learning. The use of smartphones among children can 

facilitate learning by using android applications that are expected to help teachers 

in dyslexia and dyscalculia schools with features from android that are visual and 

audio. Specific learning disorder is a condition where a child experience learning 

disability, which is caused by a disorder in the brain’s learning process and can be 

in the form of sensory (vision or hearing) disorders, brain disorders. This does not 

mean that dyscalculic and dyslexic children cannot be cured and cannot read or 

count, but the problem arises due to the lack of attention given to children with both 

disabilities. In recent years, the development of technology such as smartphones 

has been extraordinary in Indonesia, and smartphones have become increasingly 

popular in modern society. In making this research, 2 methods were used, the SDLC 

method was used for application development which aims to solve problems 

effectively and the Multisensory method was used for learning applied to android 

applications because it can cover everything needed in learning.  

 

Keywords : Android, Smartphone, Dyslexia, Dyscalculia, Audio, Visual, SDLC, 

Multisensory. 
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