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ABSTRACT

The development of technology to learning media is now growing rapidly. A lot of learning
can be supported to become more effective, easy to learn and fun to use the technology,
learning to count in children needs to be improved so that numerology learning techniques
are still monotonous, long and easy to create a sense of boredom, fatigue and dizziness can
be resolved into a learning effective, easy to learn and fun. On this basis, the authors
conducted a study with the title "Education Games Jarimatika Addition and Reduction".
The research method used was a prototype method. Stages in the process of this research
is the data collection phase needs, planning and evaluation. With this application, it is
expected that children can count more effectively, easy to learn and fun. By utilizing Adobe
Flash CS5 software technology as a learning media creation Numeracy Games
Educational Jarimatika Addition and Reduction.

Keywords: Educational Games, Jarimatika, Prototype.
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ABSTRAK

Perkembangan Teknologi terhadap media pembelajaran kini kian berkembang
pesat. Banyak pembelajaran yang bisa didukung menjadi lebih efektif, mudah dipelajari
dan menyenangkan dengan menggunakan teknologi, Pembelajaran berhitung pada anak-
anak perlu ditingkatkan sehingga teknik pembelajaran ilmu berhitung yang masih
monoton,lama dan mudah menimbulkan rasa bosan,letih dan pusing bisa teratasi menjadi
sebuah pembelajaran yang efektif, mudah dipelajari dan menyenangkan. Atas dasar
tersebut, penulis melakukan penelitian dengan judul “Game Edukasi Jarimatika
Penjumlahan Dan Pengurangan”. Metode penelitian yang digunakan adalah metode
Prototype. Tahapan dalam proses penelitian ini adalah tahap pengumpulan data kebutuhan,
perencanaan dan evaluasi. Dengan aplikasi ini, diharapkan agar Anak-anak dapat berhitung
dengan lebih efektif, mudah dipelajari dan menyenangkan. Dengan memanfaatkan
teknologi Software Adobe Flash CS5 sebagai pembuatan media pembelajaran berhitung
Game Edukasi Jarimatika Penjumlahan Dan Pengurangan.

Kata Kunci: Game Edukasi, Jarimatika, Prototype.
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