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INTISARI 

 

Jarimatika saat ini masih terlihat awam dikalangan anak-anak bahkan 

orangtua juga tidak banyak yang mengetahui menghitung dengan metode ini. 

Dimana metode jarimatika ini akan mempermudah anak sendiri dalam 

mengerjakan soal berhitung seperti pelajaran matematika. Jarimatika ini 

merupakan tekhnik hitung baru setelah sempoa. Perbedaannya sempoa metode 

menghitung dengan menggunakan alat, sedangkan jarimatika menggunakan 10 

jari. 

Teknik pengumpulan data, analisis secara menyeluruh: survey (dengan 

memeriksa dan memverifikasi kondisi topologi jaringan komputer, dan keamanan 

sistem informasi), observasi dan evaluasi manajemen keamanan sistem informasi 

organisasi yang telah ada dengan teori standar, metode, analisis dan evaluasi 

ISMS, penerapan  kebijakan keamanan, penaksiran resiko yang mungkin muncul, 

meminimalisir resiko keguncangan usaha akibat kelalaian kinerja SDM dan 

kesalahan penerapan sistem atau  kegagalan sistem, studi literatur untuk mencari 

dan menemukan referensi yang benar serta dokumentasi pekerjaan dan laporan 

Dalam hal ini, maka dibutuhkan suatu media yang menarik untuk 

membantu anak-anak dalam melakukan hitung-menghitung sehingga anak dapat 

lebih mudah dan cepat menerima setiap metode yang diberikan. Video interaktif 

ini akan dikemas dalam sebuah animasi 2D dan after effect. Agar proses 

pembelajaran pada jarimatika lebih efektif dan efesien, maka penulis juga 

menyertakan tutorial jarimatika secara langsung. Karena anak memiliki 

penangkapan materi yang berbeda-beda. Dimana metdse jarimatika ini terdapat 

sahabat kecil, sahabat besar dan kombinasi.   

Kata kunci Video tutorial, Metode jarimatika, After Effect, animasi 2D 
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ABSTRACT 
 

Jarimatika is still visible lay among children and even parents are also not 

many people know this counting method. Where this Jarimatika method will 

facilitate the child alone in doing math problems such as math. This is a technique 

Jarimatika new count after the abacus. The difference abacus counting method by 

using the tool, while Jarimatika using 10 fingers. 

Data collection techniques, adapted to the standards / guidelines of the ISO / 

IEC 27001:2005, the overall analysis: survey (by examining and verifying the 

condition of computer network topology, and security of information systems), 

observation and evaluation of information systems security management 

organization that has existed with standard theory, method, analysis and 

evaluation of ISMS, security policy implementation, assessment of risk that may 

arise, minimizing the risk of shock due to negligence of the business performance 

of human resources and system application errors or system failures, the study of 

literature to look for and find the correct reference and documentation of the 

work and report. 

In this case, it takes an interesting media to help children in doing the 

number crunching so that children can more easily and quickly receive any given 

method. This interactive video will be packaged in a 2D animation and after 

effects. Jarimatika for the learning process in a more effective and efficient, the 

authors also include a tutorial Jarimatika directly. Because children have a 

material catching different. Where there are metdse Jarimatika childhood friend, 

a great friend and combinations. 

 Keywords : Video tutorial, Method Jarimatika, After Effects, 2D animation 
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