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proposes the development of a deep learning-based Android
application aimed at enhancing the number recognition process
Keywords: CNN, Deep learning, by providing an interactive and visual learning experience. The
Number recognition application utilizes a Convolutional Neural Network (CNN), a type
of deep learning model, to recognize handwritten numbers,
offering users an innovative and engaging way to learn and
practice number recognition.In the proposed application, users
can draw numbers on their devices, and the system will
immediately provide feedback regarding the accuracy of the
drawn numbers. The CNN model will be trained on a
comprehensive dataset of handwritten digits to ensure high
accuracy in recognition. This real-time feedback loop is designed
to help users learn the correct form of numbers while also
introducing the foundational concepts of deep learning. The main
objective of this application is to provide an accessible, interactive
platform for learning number recognition, especially for novice
learners who may be unfamiliar with basic concepts in machine
learning and digital literacy. By integrating deep learning
technology, the application not only supports the learning of
number recognition but also serves as an introduction to artificial
intelligence (Al) concepts in a practical, easy-to-understand
format. Furthermore, the application is designed to be user-
friendly, ensuring that it is suitable for a wide range of learners,
including children and beginners. The application aims to
combine the fundamental principles of deep learning with a
practical, hands-on learning experience, fostering a deeper
understanding of both number concepts and the potential of Al in

everyday life.

Abstrak

Pengenalan angka merupakan keterampilan penting dalam pendidikan anak usia dini, yang meletakkan
dasar bagi literasi digital dan pemahaman matematika. Namun, metode pengajaran tradisional pengenalan angka
seringkali kurang interaktivitas dan keterlibatan yang diperlukan untuk pembelajaran yang efektif, terutama bagi
pelajar muda. Studi ini mengusulkan pengembangan aplikasi Android berbasis pembelajaran mendalam yang
bertujuan untuk meningkatkan proses pengenalan angka dengan menyediakan pengalaman belajar yang interaktif
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dan visual. Aplikasi ini memanfaatkan Jaringan Saraf Tiruan Konvolusional (CNN), sejenis model pembelajaran
mendalam, untuk mengenali angka tulisan tangan, menawarkan cara yang inovatif dan menarik bagi pengguna
untuk mempelajari dan mempraktikkan pengenalan angka. Dalam aplikasi yang diusulkan, pengguna dapat
menggambar angka di perangkat mereka, dan sistem akan segera memberikan umpan balik mengenai keakuratan
angka yang digambar. Model CNN akan dilatih pada kumpulan data digit tulisan tangan yang komprehensif untuk
memastikan akurasi pengenalan yang tinggi. Umpan balik waktu nyata ini dirancang untuk membantu pengguna
mempelajari bentuk angka yang benar sekaligus memperkenalkan konsep dasar pembelajaran mendalam. Tujuan
utama aplikasi ini adalah untuk menyediakan platform yang mudah diakses dan interaktif untuk mempelajari
pengenalan angka, terutama bagi pelajar pemula yang mungkin belum familiar dengan konsep dasar dalam
pembelajaran mesin dan literasi digital. Dengan mengintegrasikan teknologi pembelajaran mendalam, aplikasi ini
tidak hanya mendukung pembelajaran pengenalan angka, tetapi juga berfungsi sebagai pengantar konsep
kecerdasan buatan (Al) dalam format praktis dan mudah dipahami. Lebih lanjut, aplikasi ini dirancang agar ramah
pengguna, sehingga cocok untuk berbagai kalangan pelajar, termasuk anak-anak dan pemula. Aplikasi ini
bertujuan untuk menggabungkan prinsip-prinsip dasar pembelajaran mendalam dengan pengalaman belajar
praktis dan langsung, yang mendorong pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep angka dan potensi Al
dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pendekatan inovatif ini, penelitian ini bertujuan untuk menjembatani
kesenjangan antara metode pembelajaran tradisional dan kemajuan teknologi modern, menjadikan pembelajaran
lebih dinamis, mudah diakses, dan menarik.

Kata Kunci: CNN, Pembelajaran mendalam, Pengenalan angka

1. PENDAHULUAN

Pendidikan dasar dalam literasi numerik adalah komponen krusial dalam
perkembangan kognitif anak-anak maupun individu yang baru memulai pembelajaran.
Kemampuan mengenali dan memahami angka merupakan persyarat untuk menguasai konsep
matematika yang lebih kompleks dan berinteraksi dengan dunia digital yang semakin
mengandalkan representasi numerik. Namun demikian, pendekatan pembelajaran angka
konvensional, yang seringkali terbatas pada buku teks dan lembar kerja, kadang-kadang tidak
berhasil menumbuhkan minat dan keinginan siswa, terutama di era digital ini (Smith, 2020).
Tidak adanya interaktivitas dan personalisasi dapat menyebabkan kesulitan untuk memahami
konsep dasar angka dan menghambat kemajuan dalam pendidikan.

Perkembangan teknologi, khususnya di bidang kecerdasan buatan (Al) dan deep
learning, menawarkan peluang besar untuk mentransformasi proses pembelajaran. Deep
learning cabang dari machine learning telah menunjukkan kemampuan luar biasa dalam tugas-
tugas pengenalan pola, seperti pengenalan gambar dan suara (LeCun et al., 2015).
Implementasi deep learning dalam aplikasi seluler khususnya di aplikasi Android yang
memiliki penetrasi pasar tinggi dapat menciptakan alat pembelajaran yang mudah diakses dan
sangat interaktif. Potensi ini belum sepenuhnya dieksplorasi dalam konteks pembelajaran
angka dasar untuk tujuan edukasi yang luas.

Proyek ini berfokus pada pemanfaatan deep learning untuk menciptakan pengalaman
belajar pengenalan angka yang inovatif. Dengan mengintegrasikan model deep learning ke

dalam aplikasi Android kami bertujuan untuk menyediakan aplikasi ini di mana pengguna
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dapat secara aktif terlibat dalam proses pengenalan angka. Hal ini tidak hanya akan membantu
dalam mempelajaran bentuk dan nilai angka, tetapi juga secara tidak langsung
memperkenalkan konsep dasar di balik teknologi Al yang semakin sebanding dalam kehidupan
sehari-hari (Jones & Brown, 2021). Pembelajaran melalui interaksi langsung dan umpan balik
instan dapat meningkatkan efektivitas belajar dan retensi informasi.

Inovasi dalam metode pembelajaran sangat penting untuk mengakomodasi gaya belajar
yang beragam dan memanfaatkan teknologi yang tersedia. Aplikasi pembelajaran berbasis
Android memungkinkan aksesibilitas yang luas, mengingat mayoritas masyarakat Kini
memiliki perangkat pintar. Dengan menyajikan pembelajaran angka dalam format yang
menarik dan menantang kami berharap dapat mengatasi kendala motivasi dan keterlibatan yang
sering ditemui dalam metode konvensional (Wang & Lee, 2022). Pendekatan ini diharapkan
dapat menjadikan proses belajar angka lebih menyenangkan dan efektif bahkan bagi mereka
yang mungkin memiliki kesulitan dengan pendekatan tradisional.

Pada akhirnya proses pembelajaran ini tidak hanya bertujuan untuk mengembangkan
sebuah alat bantu belajar, tetapi juga untuk menunjukkan bagaimana teknologi deep learning
dapat diterapkan secara praktis di bidang pendidikan. Dengan demikian, diharapkan dapat
membuka jalan bagi proses pembelajaran dan pengembangan lebih lanjut dalam penerapan Al
untuk tujuan edukasi khususnya dalam membangun fondasi literasi numerik dan digital yang
kuat bagi generasi mendatang (Chen et al., 2023). Aplikasi ini akan menjadi demonstrasi nyata
potensi kolaborasi antara teknologi canggih dan pendidikan modern untuk menciptakan

lingkungan belajar yang lebih adaptif dan responsif.

2. METODE

Metode pelaksanaan getiatan ini akan mengadopsi pendekatan pengembangan sistem
dengan fokus pada implementasi deep learning pada aplikasi Android. Tahapan utama
pelaksanan meliputi pengumpulan data, pelatihan model deep learning, pengembangan
aplikasi Android, dan evaluasi sistem. Pertama pengumpulan data akan dilakukan. Dataset
yang umum digunakan untuk pengenalan angka tulis tangan adalah MNIST, yang terdiri dari
beberapa gambar pelatihan dan beberapa gambar pengujian angka 0-9. Gambar-gambar ini
akan dinormalisasi dan diubah ukurannya agar sesuai dengan input model deep learning.
Pelaksanaan dalam data ini penting untuk memastikan kualitas dan konsistensi data yang akan
digunakan untuk pelatihan (Goodfellow et al., 2016).

Kedua, perancangan dan pelatihan model deep learning akan dilaksanakan.

Pelaksanaan akan menggunakan arsitektur Convolutional Neural Network (CNN) karena telah
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terbukti sangat efektif dalam tugas pengenalan gambar. Model ini akan terdiri dari beberapa
lapisan konvolusi, pooling, dan lapisan dense (fully connected) yang diakhiri dengan lapisan
softmax untuk klasifikasi angka 0-9. Pelatihan model akan menggunakan framework seperti
TensorFlow Lite atau PyTorch Mobile, yang memungkinkan konversi model terlatih menjadi
format yang efisien untuk perangkat seluler (Abadi et al., 2016). Proses pelatihan akan
melibatkan optimasi parameter dan hyperparameter untuk mencapai akurasi pengenalan yang
tinggi.

Ketiga, pengembangan aplikasi Android akan dimulai setelah model deep learning
terlatih dan siap diintegrasikan. Aplikasi akan dirancang dengan antarmuka pengguna yang
intuitif memungkinkan pengguna untuk meilhat gambar angka di layar. Gambar yang digambar
pengguna akan ditangkap, diproses agar sesuai dengan format input model deep learning, dan
kemudian diteruskan ke model untuk inferensi. Hasil inferensi (angka yang dikenali) akan
ditampilkan kembali kepada pengguna secara real-time. Desain aplikasi akan
mempertimbangkan aspek user experience (UX) dan user interface (Ul) untuk memastikan
kemudahan penggunaan dan daya tarik edukasi (Nielsen, 1994).

Keempat, evaluasi sistem akan dilakukan untuk mengukur kinerja aplikasi dan
efektivitas pembelajarannya. Evaluasi teknis akan mencakup akurasi model pengenalan angka
dan performa aplikasi di perangkat Android (misalnya, kecepatan inferensi, konsumsi
memori). Evaluasi pengguna akan melibatkan uji coba dengan target pengguna (misalnya,
anak-anak atau pemula) untuk mengumpulkan feedback mengenai kemudahan penggunaan,
daya tarik, dan kontribusi aplikasi terhadap pemahaman konsep angka. Metrik evaluasi akan
mencakup tingkat kepuasan pengguna dan peningkatan kemampuan pengenalan angka secara

subjektif atau melalui kuesioner.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari pembahasan ini diharapkan berupa sebuah aplikasi Android yang fungsional
dan interaktif untuk pembelajaran pengenalan angka menggunakan deep learning. Model
Convolutional Neural Network (CNN) yang telah dilatih pada dataset MNIST diharapkan akan
menunjukkan akurasi tinggi dalam mengenali angka tulis tangan. Berdasarkan literatur, model
CNN dapat mencapai akurasi lebih dari 98% pada dataset ini (Krizhevsky et al., 2012),
sehingga diharapkan aplikasi ini akan memberikan feedback pengenalan yang sangat akurat
kepada pengguna.

Aplikasi akan menampilkan area gambar di mana pengguna dapat melihat gambar

angka yang sudah disesuaikan. Setelah gambar selesai, aplikasi akan segera memproses gambar
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tersebut dan menampilkan hasil pengenalan. Fitur ini akan memungkinkan pembelajaran secara
visual dan kinestetik, di mana pengguna dapat belajar melalui praktik langsung dan umpan
balik instan. Misalnya, jika pengguna menggambar angka "3", aplikasi akan menampilkan
"Angka yang Anda gambar adalah 3" bersama dengan probabilitas keyakinan model.
Pembahasan akan berfokus pada efektivitas pembelajaran yang diberikan oleh aplikasi
ini. Pendekatan interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar angka, terutama
bagi anak-anak yang cenderung lebih responsif terhadap media digital. Selain itu, dengan
adanya feedback langsung, pengguna dapat segera mengoreksi kesalahan dalam penulisan

angka mereka, sehingga mempercepat proses belajar dan pemahaman bentuk angka yang
benar.

Gambar 3. Hasil

Aspek teknis dari implementasi deep learning pada Android juga akan dibahas,

termasuk tantangan dan solusi dalam optimalisasi model untuk perangkat seluler (misalnya,
ukuran model yang ringkas, efisiensi komputasi). Meskipun model deep learning seringkali
membutuhkan sumber daya komputasi yang besar, penggunaan TensorFlow Lite atau PyTorch
Mobile akan memastikan bahwa aplikasi berjalan lancar bahkan pada perangkat Android
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dengan spesifikasi menengah. Potensi aplikasi ini untuk diintegrasikan dengan materi
pembelajaran lain atau dikembangkan untuk pengenalan objek yang lebih kompleks juga akan

menjadi poin diskusi.

4. SIMPULAN

Dalam beberapa tahun terakhir, pengembangan aplikasi berbasis deep learning telah
menunjukkan potensi besar dalam pendidikan, khususnya dalam memfasilitasi pembelajaran
interaktif yang lebih menarik dan efektif. Sebagai contoh, penelitian oleh Nasir et al. (2023)
mengembangkan aplikasi edukasi mobile yang memanfaatkan deep learning untuk
meningkatkan penguasaan kosakata dalam berbagai bahasa. Begitu pula, Li (2021)
mengembangkan aplikasi Android yang menggunakan model Convolutional Neural Network
(CNN) untuk mengenali angka tulisan tangan dengan tingkat akurasi yang tinggi, menawarkan
feedback instan kepada pengguna. Penelitian ini relevan dengan aplikasi pembelajaran yang
memanfaatkan CNN untuk pengenalan angka, yang memungkinkan interaksi langsung antara
pengguna dan sistem. Selain itu, Zin (2021) juga menunjukkan bagaimana aplikasi Android
dapat digunakan untuk pengenalan karakter tulisan tangan, khususnya dalam pendidikan dasar,
dengan mengintegrasikan teknologi deep learning dalam pembelajaran harian. Penelitian
lainnya, seperti yang dilakukan oleh Jaman et al. (2025), memperkenalkan aplikasi berbasis
CNN untuk deteksi mata uang, yang menunjukkan fleksibilitas deep learning dalam berbagai
aplikasi dunia nyata, termasuk pendidikan. Penggunaan deep learning dalam pengenalan angka
melalui aplikasi Android memiliki potensi yang sangat besar dalam meningkatkan pengalaman
belajar, terutama dengan memberikan feedback langsung yang mempercepat proses
pemahaman. Dengan pendekatan ini, seperti yang dijelaskan oleh Gong dan Zhang (2020),
aplikasi ini dapat meningkatkan kemampuan pengenalan angka secara visual dan kinestetik,
memperkenalkan konsep dasar deep learning kepada pengguna pemula dalam cara yang

menyenangkan.
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