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Abstraksi - Mathematics should be given to all students
ranging from elementary schools to colleges to equip them with the
ability to think logically, analytical, systematic, critical,
andcreative. But sometimes students are not interested inlearning
to count, so it takes a learning media Jarimatika and happy
atmosphere that was created during the learning. Jarimatika
learning with interactive animations will create interestin students
to be more interested and liked math. By creating animation based
educational media in which there combined with visual and audio
that will attract more help facilitate students in learning math. This
interactive animation can beused as a medium and a tool in
improving the spirit and enthusiasm of students in the learning
process Jarimatika and allows teachers and parents to teach
arithmetic.

Intisari - Matematika perlu diberikan kepada semua siswa
mulai dari Sekolah Dasar sampai perguruan tinggi untuk
membekali mereka dengan kemampuan berpikir logis, analisis,
sistematis, kritis, dan kreatif. Tetapi terkadang Siswa tidak
tertarik belajar berhitung, sehingga dibutuhkan media
pembelajaran jarimatika dan suasana senang yang diciptakan
saat pembelajaran. Pembeljaran jarimatika dengan animasi
interaktif akan menimbulkan minat dalam diri siswa untuk
lebih tertarik dan menyukai pelajaran matematika. Dengan
membuat media edukasi berbasis animasi dimana didalamnya
dipadukan dengan visual dan audio yang menarik akan lebih
membantu memudahkan siswa dalam proses belajar berhitung.
Animasi interaktif ini dapat dijadikan sebagai media dan alat
bantu dalam menigkatkan semangat dan antusias siswa dalam
proses belajar jarimatika serta memudahkan guru dan orang
tua siswa dalam mengajarkan berhitung.

Kata Kunci: Animasi Interaktif, Jarimatika.

.  PENDAHULUAN

Matematika adalah salah satu pelajaran yang penting di
Sekolah Dasar. Matematika perlu diberikan kepada semua
siswa mulai dari Sekolah Dasar sampai perguruan tinggi
untuk membekali mereka dengan kemampuan berpikir logis,
analisis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan
bekerjasama dalam pengembangan matematika permulaan
belum sesuai dengan tahapan pengembangan siswa.
Matematika dirasakan lebih sulit untuk dipahami daripada
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ilmu-ilmu lainnya. Oleh karena itu, belajar matematika akan
berpengaruh pada hasil belajar atau nilai yang diperoleh siswa
pada saat ulangan atau ujian yang dikerjakan. Salah satu
penyebabnya adalah tidak adanya kesesuaian antara
kemampuan siswa dengan cara penyajian materi atau metode
belajar yang digunakan sehingga matematika dirasakan
sebagai pelajaran yang sulit untuk diterima. Mengingat
kendala dengan media pembelajaran yang ada:

Pembelajaran berhitung jarimatika akan membuat anak
memiliki daya ingat yang tajam, melatih logika daya analisa
anak, dan melatih ketahan berpikir matematis anak, latihan
belajar berhitung cepat, otak Kiri seorang anak akan menjadi
lebih aktif sehingga kedua belas elemen otak dapat bekerja
secara optimum [1].

Dalam upaya meningkatkan efisiensi penyediaan aplikasi
yang mengandung unsur pendidikan di perlukan berbagai
alternatif dan inovasi baru dalam hal pemrograman untuk bisa
diterapkan sebagai alat untuk mempermudah proses
pembelajaran. Dengan adanya game edukasi ini diharapkan
untuk meningkatkan kemampuan berfikir anak dalam proses
pembelajaran, bahwa game edukasi sangat berguna di bidang
pendidikan. Penyusun memilih anak-anak sebagai target
pemain, karena kesulitan proses pembelajaran secara teoristis
yang di ajarkan pada anak, mengingat anak-anak lebih suka
bermain [2].

Selama ini orang tua dan guru kesulitan dalam menarik
minat anak untuk belajar terutama dibidang menghitung
objek. Anak-anak sering menganggap pelajaran menghitung
merupakan pelajaran yang membosankan. Dari analisa
terhadap  media  pembelajarannya  ternyata  media
pembelajaran yang biasa kurang menarik bagi anak-anak,
namun dengan menggunakan aplikasi berbasis multimedia
yang telah dibuat, anak-anak lebih tertarik untuk belajar
karena mereka bisa belajar sambil bermain.[3]

Il. TEORI PENDUKUNG

A. Metode Jarimatika

Metode jarimatika adalah metode berhitung yang
diciptakan dan dikembangkan oleh Septi Peni Wulandari,
seorang praktisi pendidikan asal Salatiga, Jawa Tengah.
Mengapa metode berhitung ini dinamakan jarimatika? Karena
dalam melakukan operasi hitung (kali — bagi — tambah —
kurang atau disingkat KaBaTaku) kita memanfaatkan jari-jari
tangan sebagai alat bantu. Metode jarimatika mempunyai nilai
lebih dibandingkan metode berhitung lainnya, yaitu :
1. Jarimatika memberikan visualisasi proses berhitung. Hal

ini akan membuat anak mudah untuk melakukannya.
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2. Gerakan jari-jari tangan akan menarik minat anak.
Mungkin saja mereka mengangapnya lucu, sehingga
mereka akan merasa gembira untuk melakukannya.

3. Jarimatika relative metode yang tidak memberatkan
memori otak saat digunakan.

4. Alatnya tidak perlu dibeli, tidak akan
ketinggalan, atau terlupa dimana menyimpannya.

5. Apabila menggunakan Jarimatika untuk berhitung pada
saat ujian, tidak akan bisa disita [12]

pernah

Adapun hal-hal yang perlu diperhatikan dalam belajar metode

jarimatika adalah :

1. Sebelum belajar jarimatika, anak-anak terlebih dahulu
perlu memahami angka atau lambang bilangan.

2. Setelah itu, anak perlu mengenali konsep operasi
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Mengenal lambang-lambang yang digunakan dalam
jarimatika.

B. Pengertian Multimedia
Menurut Suyamto dalam [9] “Multimedia berasal dari kata
multi yang berarti banyak atau bermacam-macam dan media
yang berarti sarana yang dipakai untuk menyampaikan
sesuatu atau suatu alat untuk mendistribusikan dan
mempresentasikan informasi. Multimedia dapat diartikan
sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda untuk
menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk
teks, audio, grafik, animasi, dan video”.
Unsur-unsur multimedia adalah sebagai berikut [9]:
1. Audio
Audio adalah segala sesuatu yang dapat didengar. Audio
atau suara dalam komputer diolah oleh sound card dari
bentuk analog digital. Audio sangat berguna memberi
tekanan dalam sebuah adegan atau memberikan efek
suara dalam sebuah karya multimedia.
2. Gambar atau Grafik.
Gambar merupakan kumpulan dari banyak titik yang
tersusun sedemikian rupa, sehingga menjadi suatu bentuk
yang diingikan. Gambar merupakan bentuk yang
disajikan sebagai sarana yang mudah dipahami dan
mudah dimengerti oleh para pemakai. Gambar juga bisa
sebagai alat penerjemah.
3. Teks
Tampilan dalam bentuk teks pada program multimedia
sangat berperan memberikan kemudahan bagi pemakai
untuk menyampaikan suatu informasi. Teks juga sangat
berguna untuk menjelaskan adegan yang sedang
berlangsung dalam sebuah sistem multimedia. Teks juga
memberikan warna tersendiri bagi multimedia.
4.  Animasi
Animasi adalah paparan urutan yang setiap tahunnya
terdapat sedikit perbedaan untuk menghasilkan satu
pergerakan secara berterusan. Animasi merupakan satu
teknologi yang membolehkan image pengguna kelihatan
seolah-olah hidup, dapat bergerak, beraksi dan bercakap.
5. Video
Video adalah sistem gambar hidup atau gambar bergerak
yang saling berurutan. Terdapat dua macam video yaitu

video analog dan video digital. Video analog dibentuk
dari deretan sinyal elektrik (gelombang analog) yang
direkam oleh kamera dan dipancarluaskan melalui
gelombang udara. Sedangkan video digital dibentuk dari
sederetan sinyal digital yang berbentuk, yang
menggambarkan sebagai rangkain nilai minumum atau
maksimum, nilai minimum berarti 0 dan nilai maksimum
berarti 1.

C. Peralatan Pendukung (Tools System)

Dalam kegiatan merancang sistem baru dibutuhkan suatu
peralatan pendukung (tool system) yang merupakan alat yang
dapat digunakan untuk menggambarkan bentuk logical model
dari suatu sistem, dimana sumber-sumber, lambang-lambang,
dan diagram-diagram secara tepat arti fisiknya.

1. Pengujian Black Box

Ketika tester melakukan black box testing, tester tidak

akan pernah yakin apakah perangkat lunak yang telah diuji

telah benar-benar lolos pengujian. Hal ini terjadi karena
kemungkinan masih ada beberapa jalur eksekusi yang
belum pernah diuji oleh user. Untuk menentukan cacat
perangkat lunak menggunakan black box testing, tester
seharusnya membuat setiap kemungkinan kombinasi data
input baik yang valid maupun yang tidak valid.

2. Pengujian White Box

“Pengujian white box (Pengujian Kotak Putih), terkadang

disebut juga pengujian kotak kaca (glass box testing),

merupakan sebuah filosofi perencanaan test case (uji
kasus) yang menggunakan struktur control yang
dijelaskan sebagai bagian dari perancangan perangkat
komponen untuk menghasilkan test case”[8].

3. Storyboard

Storyboard merupakan pengorganisasi grafik, contohnya

yaitu sederetan ilustrasi gambar yang ditampilkan

berurutan untuk keperluan visualisasi awal dari suatu file,
animasi, atau urutan media interaktif. Storyboard
digunakan untuk: Film, Teater, Animasi, Phoeomatk,

Buku komik, Bisnis,dan Media interaktif [4].

I11.HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Desain

1. Karakteristik Software
Dalam merancang sebuah animasi interaktif ini, harus

berpedoman pada karakteristik dan unsur yang terdapat pada

animasi interaktif tersebut. Karekteristik media pembelajaran

interaktif jarimatika ini yaitu:

a. Format
Pembelajaran animasi interaktif jarimatika yang akan
dibuat terdiri dari 4 elemen utama yaitu pembelajaran
mengenal jarimatika dasar, penjumlahan jarimatika,
pengurangan jarimatika dan latihan soal. Pada menu
pembelajaran  jarimatika dasar, penjumlahan dan
pengurangan dikenalkan simbol jarimatika tangan kanan
dan kiri dilengkapi dengan suara dan dan gambar yang
disentuh. Kemudian pada menu latihan siswa akan
diminta untuk memilih jawaban sesuai dengan soal atau
gambar yang muncul.
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b. Rules

Pada pembelajaran animasi interaktif jarimatika ini, siswa
dikenalkan semua simbol jarimatika dasar tangan kanan
dan kiri, beserta penjumlahan dan pengurangan
jarimatika. Sedangkan dalam menu latihan teridiri dari 3
level, siswa harus memilih 2 pilihan jawaban yang sesuai
dengan soal yang diberikan dalam pembelajaran animasi
interaktif pengenalan jarimatika dasar. Siswa harus
memilih jawaban yang benar minimal 3 jawaban dari 5
soal dalam satu level.

Policy

Dalam menu latihan jika siswa sudah mampu mengingat
dan mengenal jarimatika dasar dengan masing-masing
tingkatan dan dapat menjawab minimal 3 soal latihan
dengan benar, maka siswa dapat melanjutkan atau
memilih kelevel selanjutnya. Tetapi, jika siswa belum
mampu mengingat dan menjawab soal sebanyak 3
jawaban benar, maka disarankan untuk tetap dilevel
tersebut.

Scenario

Pertama kali siswa harus memilih menu yang tersedia
pada aplikasi ini, pada saat mulai belajar siswa
diperkenalkan semua simbol jarimatika dasar tangan
kanan yaitu melambangkan satuan dan jarimatika tangan
kiri melambangkan puluhan, beserta suaranya yang
berfungsi untuk memudahkan dalam mengingat setiap
simbol jarimatika. Setelah itu siswa dapat menjawab soal
yang disediakan dalam menu latihan dengan perbedaan
tingkat kesulitan. Jika siswa mampu menjawab soal
latihan dengan benar pada level pertama, siswa disarankan
untuk menjawab soal penjumlahan jarimatika pada level
kedua. Jika siswa mampu menjawab soal latihan
penjumlahan dengan benar, siswa dianjurkan ke level tiga
pengurangan jarimatika. Apabila siswa berhasil menjawab
semua soal latihan, maka siswa dianggap sudah
menguasai perhitungan jarimatika.

Event / Challenge

Pada pembelajaran animasi interaktif ini tantangan yang
diberikan adalah harus menjawab latihan soal sesuai
dengan level pembelajaran yang dipilihnya dengan
memilih salah satu tombol jawaban yang benar sesuai
dengan soal yang diberikan. Siswa harus menjawab 3 soal
latihan dengan benar agar dapat melanjutkan ke level
selanjutnya.

Roles

Pembelajaran ini diharuskan siswa mengingat semua
simbol jarimatika beserta penjumlahan dan pengurangan
menggunakan jarimatika hingga mampu berhitung dengan
jari tangan sendiri.

g. Decisions
Keputusan yang dapat dibuat siswa dalam hal ini adalah

misalnya mengidentifikasikan jarimatika dasar dan suara,
dengan simbol jarimatika yang ditampilkan yang mana
yang tepat agar dapat menyelesaikan pembelajaran dengan
lebih cepat.

Levels

Dalam media pembelajaran animasi interaktif pengenalan
jarimatika ini terdapat tigalevel untuk mengukur daya

ingat siswa, level pertama mengingat semua jarimatika
dasar,level kedua menghitung penjumlahan dengan
jarimatika, level ketiga menghitung pengurangan dengan
jarimatika.

Score Model

Dalam hal ini, pembelajaran animasi interaktifpengenalan
jarimatika dasar menampilkan semua jenis simbol
jarimatikapada setiap menunya, dimana setiap latihan
terdapat 5 soal yang harus dijawab dengan benar. Masing-
masing soal mendapat score 20.Jika menjawab dengan
nilai lebih dari 60 maka siswa dapat dikategorikan
berhasil dengan demikian siswa dinyatakan mampu
mengingat dan berhitung dengan jarimatika.

Indicators

Indikator yang digunakan adalah berupa simbol jarimatika
dasar yang berfungsi untuk mengkategorikan jarimatika
yang ditampilkan. Hal ini dilakukan agar siswa mudah
mengulang angka yang kemungkinan siswa lupa. Dengan
adanya latihan menjawab siswa dapat termotivasi dalam
pembelajarannya.

Symbols

Sebagai penunjuk ke state berikutnya atau ke state
sebelumnya digunakan tombol berupa tanda panah, selain
itu juga terdapat tombol-tombol untuk kembali dengan
simbol panah, simbol rumah untuk kembali ke menu
utama kemudian bantuan dengan simbol (i), dan untuk

keluar dari aplikasi digunakan tombol (x).

B. Perancangan Story Board

1. Storyboard Menu Utama

VISUAL SKETSA AUDIO
Tampil menu utama terdapat 4 (empat)
pilihan menu,yaitu: Musik
Jika di klik tombol Mengenal Jarimatika Farmer In The
!Z)a_sar |_naka akan masuk pada menu gambar gambar Dell.wav
jarimatika dasar.
Jika di klik tombol Penjumlahan Jarimatika
maka akan masuk pada menu penjumlahan b
jarimatika. gambar gambar
Jika di klik tombol Pengurangan Jarimatika
maka akan masuk pada menu pengurangan Keterangan
jarimatika.
Jika Klik tombol Latihan maka akan masuk Keterangan
pada menu latihan. ©
Jika di klik tombol keluar maka akan keluar Keterangan
dari menu pembelajaran animasi interaktif 0
jarimatika. Keterangan
Gambar 1. Storyboard Menu Utama
2. Storyboard Mengenal Jarimatika
VISUAL SKETSA AUDIO

Ketika tombol mengenal jarimatika di klik
maka akan menampilkan beberapa simbol
jarimatika dasar dan jika di klik salah satu jari
maka akan keluar suara angka.

Jika klik tombol menu utama maka akan
kembali ke pilihan menu utama.

Jika klik tombol bantuan maka akan ada
petunjuk cara meggunakannya.

Untuk tampilan jarimatika dasar dibagi menjadi
2 tampilan ketika di klik tombol ubah tampilan
1. tampilan secara keseluruhan simbol
jarimatika tangan kanan.

2. jika di klik tombol ubah tampilan maka akan
tampil secara keseluruhan simbol jarimatika
tangan kiri.

Bantuan Ubah
\Tampilar)
Menampilkan

keseluruhan jarimatika Tokoh

tangan kanan
\Tampilan
Menampilkan

Tokoh keseluruhan jarimatika
tangan kiri

Musik :
Happy And Fun
Background.wav|

Gambar.2 Storyboard Mengenal Jarimatika
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3. Storyboard Penjumlahan Jarimatika 3. Scene Penjumlahan Jarimatika
VISUAL SKETSA AUDIO Ber ih
- - — enjumlanan
Ketika tombol penjumlahan jarimatika di lik Menu Utama Jarimatik Output
maka akan menampilkan beberapa penjumlahan | | (gayan arimatika
jarimatika dasar dan jika di klik salah satu -
simbol jarimatika maka akan keluar suara untuk Musik ; . . .
mengetahui cara membuka dan menutup jari |At The Fair.wav Gambar 7. Scene Penjumlahan Jarimatika
sesuai dengan simbol jarimatika yang dipilih.
Klik tombol panah berikutnya untuk Menampilkan - -
menampilkan penjumlahan berikutnya dan Klik penjumlahanpjarimatika 4. Scene Pengu rangan Jarimatika
tombol panah sebelumnya untuk menampilkan Tokeh
penjumlahan sebelumnya. P
Jika diklik tombol bantuan maka akan ada engurangan
petunjuk cara menggunakannya. Menu Utama g Jarimatika g Output
Jika Klik tombol menu utama maka akan
kembali ke pilihan menu utama.

Gambar 8. Scene Pengurangan Jarimatika
Gambar.3 Storyboard Penjumlahan Jarimatika

o 5. Scene Latihan
4. Storyboard Pengurangan Jarimatika

VISUAL SKETSA AUDIO

Ketika tombol pengurangan jarimatika di klik
maka akan menampilkan beberapa
pengurangaan jarimatika dasar dan jika di klik
salah satu simbol jarimatika untuk mengetahui ] Musik :

bel lanjuts A
cara membuka dan menutup jari sesuai dengan seeumme S At The Fair.wav

simbol jarimatika yang dipilih.maka akan

=
p=n
keluar suara angka sesuai dengan simbol

jarimatika yang dipilih. Menampilkan

Klik tombol panah berikutnya untuk pengurangan jarimatika Tokoh Gambar 9. Scene Latihan
menampilkan pengurangan berikutnya dan klik
tombol panah sebelumnya untuk menampilkan
pengurangan sebelumnya. B. User I_nte rface

Jika dikik tombol bantuan maka akan ada 1. Tampilan Menu Utama
petunjuk cara menggunakannya.

Jika klik tombol menu utama maka akan
kembali ke pilihan menu utama.

Output Nilai

‘ Menu Utama H Menu Latihan

Gambar.4 Storyboard Pengurangan Jarimatika

C. State Transition Diagram

State Transition Diagram merupakan diagram yang
memodelkan tingkah laku (behaviour) sistem berdasarkan
pada definisi satu bagian dari keadaan sistem. State Transition
Diagram digambarkan dengan sebuah state yang berupa
komponen sistem yang menunjukan bagaimana kejadian-
kejadian tersebut dari satu state ke state lain.

Penjumlahan
Jarimatika “......
Pengurangan '.‘..... '.......z

Jarimatika @

Latihan Soal

Gambar 10. Tampilan Menu Utama

1. Scene Menu Utama
2. TampilanMengenal Jarimatika Dasar

Mengenal Jarimatika Dasar
Penjumlahan Jarimatika § f 4 ;
GRS A
Loading H Menu Utama }—» 20
Pengurangan Jarimatika . l“ \Q’ u\l'

Gambar 5. Scene Menu Utama Gambar 11. Tampilan Mengenal Jarimatika Dasar

2. SceneMengenal Jarimatika Dasar

Mengenal Jarimatika
Dasar

Menu Utama Output

Gambar 6. Scene Mengenal Jarimatika Dasar . . . .
g 3. Tampilan Penjumlahan Jarimatika
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IV. KESIMPULAN

Berdasarkan penjelasan tentang perancangan dan
pembuatan Animasi Interaktif Jarimatika, serta survei yang
dilakukan penulis, maka ditarik kesimpulan antara lain :

1. Dari media pembelajaran interaktif ini, siswa mudah
memahami pembelajaran  berhitung, baik dalam
penjumlahan maupun pengurangan.

2. Animasi interaktif ini dapat dijadikan sebagai media dan
alat bantu yang dapat memudahkan guru dan orang tua

Gambar 12. Tampilan Penjumlahan Jarimatika siswa dalam mengajarkan berhitung.
] o 3. Berdasarkan hasil kuesioner dapat disimpulkan bahwa
4. Tampilan Pengurangan Jarimatika siswa sangat tertarik belajar jarimatika. Rasa senang

terhadap media dan materi yang diajarkan merupakan cara

@ . . Q untuk mengalihkan kejenuhan saat belajar.
4. Siswa  merasakan  bahwa media  pembelajaran
menggunakan multimedia merupakan hal yang baru
0 ;‘ dikelas.

: & A— Pengurangan
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