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Format file paket aplikasi Android (Android Package Kit), yang
berfungsi sebagai wadah lengkap untuk mendistribusikan dan
menginstal aplikasi di perangkat berbasis sistem operasi Android.
Mengacu pada grafis dua dimensi yang hanya melibatkan panjang
dan lebar, tanpa kedalaman, sehingga cocok untuk game sederhana
seperti puzzle matematika dasar di sekolah dasar—misalnya
permainan penjumlahan dengan sprite animasi datar.
Menambahkan dimensi kedalaman, (memungkinkan rotasi objek,
pencahayaan realistis, dan interaksi spasial yang lebih imersif,
ideal untuk simulasi geometri atau visualisasi rumus volume dalam
aplikasi.

Istilah teknis untuk kesalahan atau cacat (defect) dalam kode
sumber perangkat lunak yang menyebabkan aplikasi berperilaku
tidak sesual harapan, seperti crash saat input angka matematika
salah, loop tak berujung pada timer kuis, atau tampilan elemen Ul
yang bergeser.

Bahasa pemrograman berorientasi objek modern yang
dikembangkan oleh Microsoft sejak 2000, dirancang sebagai
penerus C++ dengan sintaks mirip Java tapi lebih aman dan
produktif berkat fitur seperti garbage collection otomatis, LINQ
untuk query data, dan async/await untuk operasi non-blocking..
sistem operasi proprietary Apple untuk komputer Macintosh
(MacBook, iMac, dll.), berevolusi dari NeXTSTEP dan berbasis
Unix (Darwin kernel), menawarkan integrasi sempurna dengan
ekosistem Apple seperti iOS untuk pengembangan cross-platform

menggunakan Xcode.
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INTISARI

Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran dapat membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan, karena di dalam media tersebut terdapat
perpaduan komponen media yang menarik seperti suara, gambar, video dan
animasi. Hal ini bertujuan untuk memudahkan kerja anak umur 7 sampai 8 tahun
dan juga menyenangkan karena dapat berinteraksi secara langsung dengan media
tersebut.Sehingga penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran dapat
dijadikan sebagai alternatif untuk mengatasi permasalahan pembelajaran.
Penjumlahan dan pengurangan matematika adalah bagian dari materi pembelajaran
matematika yang terdapat pada tingkat sekolah dasar. Selama ini anak 7 sampai 8
tahun hanya diperkenalkan materi — materi tersebut melalui penjelasan guru yang
terdapat pada papan tulis lalu mencatatnya di buku tulis tanpa mengetahui sendiri
apa yang sedang dia pelajari. Sehingga yang terjadi adalah hasil belajar siswa
mengalami penurunan karena konsep pengetahuan yang mereka tangkap masih
bersifat abstrak. Untuk mengkonkretkan konsep pengetahuan yang tidak dapat
secara langsung diterima oleh mereka atau bersifat abstrak maka, media interaktif
dapat dijadikan sebagai salah satu solusi. Media interaktif adalah salah satu
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran yang menggabungkan elemen — elemen
seperti teks, gambar, audio dan animasi. Melalui media interaktif siswa dapat
mempelajari sendiri tentang sesuatu yang akan mereka pelajari dan dapat
mengkonkretkan konsep pengetahuan yang sulit mereka pahami.

Kata Kunci : Teknologi, Media Pembelajaran, Media Interaktif
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ABSTRACT

The use of technology as a learning medium can make learning fun, because
in the media there is a mix of interesting media components such as sound, images,
videos and animations. This aims to facilitate the work of children aged 7 to 8 years
and is also fun because they can interact directly with the media. So that the use of
technology as a learning medium can be used as an alternative to overcome
learning problems. Addition and subtraction of mathematics is part of the
mathematics learning material found at the elementary school level. So far,
children aged 7 to 8 years have only been introduced to these materials through the
teacher's explanation on the blackboard and then recorded them in a notebook
without knowing for themselves what they are learning. So what happens is that
student learning outcomes have decreased because the concept of knowledge they
capture is still abstract. To concretize knowledge concepts that cannot be directly
accepted by them or are abstract, interactive media can be used as a solution.
Interactive media is one of the uses of technology in learning that combines
elements such as text, images, audio and animation. Through interactive media
students can learn on their own about something they will learn and can concretize
knowledge concepts that are difficult for them to understand.

Keywords : Technology, Learning Media, Interactive media
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