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INTISARI 

 

 Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah aplikasi media 

pembelajaran, yang memuat pembelajaran materi matematika untuk anak TK, 

membantu pengajar dalam menyampaikan materi dengam memberikan gambaran 

realistik lewat animasi dua dimensi yang ada dalam aplikasi. Dalam proses 

pembuatan media pembelajaran interaktif ini menggunakan sebuah metode Rappid 

Application Development atau RAD Metode Rappid Aplication Development atau 

RAD adalah model pengembangan perangkat lunak yang tergolong dalam Teknik 

incremental (bertingkat). RAD menekankan pada siklus pembangunan pendek, 

singkat dan cepat. Namun meskipun memiliki waktu yang cepat penggunaan 

metode Rappid Application Develompent atau RAD memiliki kualitas yang 

dihasilkan lebih tinggi karena dalam membangun system menggunakan metode 

berulang. Adapun tahapan metode Rappid Aplication Develompent atau RAD yaitu 

requiretments Planing atau perancangan kebutuhan, RAD Design Workshop, 

Implementasi. Hasil dari penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk aplikasi 

media pembelajaran interaktif untuk pelajaran Matematika di TK Pertiwi. Dengan 

penggunaan aplikasi media pembelajaran interaktif ini di harapkan proses belajar 

mengajar jadi lebih efektif. 

 

Kata kunci: Media pembelajaran Interaktif, Matematika, RAD 
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ABSTRACT 

 

. The purpose of this research is to build a learning media application, which 

contains learning math material for kindergarten children, helping teachers in 

delivering material by providing a realistic picture through two-dimensional 

animation in the application. In the process of making this interactive learning 

media using a Rappid Application Development or RAD method Rappid Aplication 

Development or RAD method is a software development model that belongs to the 

incremental technique. RAD emphasizes short, short and fast development cycles. 

But even though it has a fast time, the use of the Rappid Application Development 

or RAD method has a higher resulting quality because in building a system using 

an iterative method. The stages of the Rappid Aplication Develompent or RAD 

method are requirements planning or requirements design, RAD Design Workshop, 

Implementation. The results of this study will produce an interactive learning media 

application product for Mathematics lessons at Pertiwi Kindergarten. By using this 

interactive learning media application, it is also expected that the teaching and 

learning process will be more effective. 

 

Keywords: Interactive learning mdia, Math, RAD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


