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ABSTRAK

DIONYSIUS FERRINTYAS YANUAR SETIAWAN, 2010, APLIKASI
ARITMATIKA INTERAKTIF BERBASIS MACROMEDIA FLASH. Teknik
Informatika Diploma III Ilmu Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu
Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas Maret Surakarta.

Merupakan aplikasi pembelajaran Berhitung Matematika untuk anak-
anak, khususnya untuk taman kanak-kanak sampai SD kelas I. Berisi materi dasar
Berhitung yang meliputi, penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian
serta ditambah dengan latihan soal

Dengan semakin pesat perkembangan teknologiypemanfaatan komputer
tidak untuk menghitung dan mengolah data saja, tetapi juga digunakan untuk
menyajikan informasi dan pendidikan. Dalam dunia pendidikan, komputer sangat
membantu sebagai alat bantu (media), alat uji, alat peraga yang dapat berinteraksi
dengan siswa atau anak. Namun,:interaksi skomputer  dengan anak tetap
memerlukan peran guru atau pengajar. yang berpengalaman.Keunggulan interaksi
komputer dengan siswa atau anak adalah ‘membuat anak(siswa) dapat lebih
mengerti dan memahami, sehingga-pandangan akan belajar matematika itu sulit
dan membosankan tidak, menjadi kendala. Maka dibuat .aplikasi aritmatika
interaktif tersebut.

kata kunci : aplikasi, aritmatika, Macromedia Flash.
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ABSTRACT

DIONYSIUS FERRINTYAS YANUAR SETIAWAN, 2010, INTERACTIVE
ARHITMATIC APPLICATION BASED ON_ MACROMEDIA FLASH.
Information Technic Diploma Il Computer Science, Faculty of Mathematics and
Natural Sciences, University of Sebelas Maret Surakarta.

Representing study application Calculate Mathematics for the children of,
specially for the nursery school of until SD class I. Contain elementary items
calculate covering, quantifying, reduction, division and multiplication [is] and
also added with problem practice

progressively is fast [of] technological growth, computer exploiting do not
to calculate and process just data, but also used to presemt education and
information. In the world of education, computer very assisting as a means of
assist ( media), test appliance, interaction physic appliance which can with child
or student. But, computer interaction with child remain to need role learn or
experienced instructor. excellence of Interaction computer-with ¢hild or student to
make student earn more understanding and comprehending, so that view will learn
that mathematics is boring and difficult do]not become constraint. Henee made
the interactive arhitmatic application:

keyword : application, arhitmatic. Maeromedia Flash.
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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO :

PERSEMBAHAN

1. Orang tuaku, atas semangat dan jerih payahnya

mendidik aku.

Kakakku, DONNI makasih untuk semuannya.

Semua teman-teman KMK St. Theresia F.MIPA,

terimakasih atas bantuan, dukungan dan

doanya.

4. Teman-temanku, terimakasih atas bantuan
kalian.

5. Teman-teman MUDIKA Gereja St. Pius X
Karanganyar, terima kasih sudah boleh
berproses bersama dan terima kasih atas
dukungan dan doanya.
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