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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan mengetik siswa dan
siswi di SDN Mustika Jaya VII, Salah satu Sekolah yang berlokasi di Kota
Bekasi, Jawa barat.

Salah satu bentuk hiburan yang banyak orang sukai dan memang banyak
diminati oleh kalangan anak usia remaja adalah permainan. Upaya untuk
meningkatkan kemampuan mengetik yang baik, benar dan cepat adalah
menyediakan aplikasi pembelajaran khusus mengetik yang mengandung
unsur menghibur sehingga siswa tidak cepat bosan dan aplikasi ini bisa
diterapkan sebagai alat untuk mempermudah pembelajaran. Aplikasi ini
menggunakan metode RAD sehingga cepat untuk dikembangkan. Dengan
adanya permainan mengetik Ketik Yuk ini diharapkan siswa dapat
meningkatkan kemampuan dalam mengetik. Penulis membuat permainan
bertipe mengetik agar siswa bisa belajar sambil bermain.

Setelah aplikasi permainan mengetik Ketik Yuk di uji. Aplikasi ini
memudahkan siswa untuk belajar mengetik 10 jari yang baik, benar dan cepat.
Dengan adanya aplikasi ini siswa dapat terhibur dengan belajar sambil
bermain.

Kata kunci : Permainan mengetik, Ketik Yuk, Permainan mendidik
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ABSTRACT

This study discusses the ability to study students in SDN Mustika Jaya VII,
One of the Schools located in Bekasi City, West Java.

One form of entertainment that many people like and are in great demand
by teenagers is games. Efforts to improve typing skills are good, correct and
fast is to provide special typing learning applications that contain elements
of entertaining so that students do not get bored quickly and this application
can be applied as a tool to facilitate learning. This application uses the RAD
method so it is quick to develop. With the typing game Ketik Yuk It is expected
that students can improve their ability to type. The author makes typing games
so students can learn while playing.

After the typing game application, Ketik Yuk to be tested. This application
makes it easy for students to learn to type 10 fingers that are good, correct
and fast. With this application students can be entertained by learning while

playing.
Keyword : Typing game, Ketik Yuk, Educational game
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