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MOTTO 

 

 “Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 
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 “Mengerjakan sesuatu dengan ikhlas, pasti akan memperoleh hasil yang 
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ABSTRAK 

 

Kesulitan anak-anak TK dalam belajar dan memahami pengenalan angka 

membuat penulis tertarik untuk membuat aplikasi media pembelajaran tentang 

pengenalan angka. Aplikasi ini diharapkan dapat memberi kemudahan untuk 

anak-anak TK dalam belajar dan memahami pengenalan angka. 

Untuk itu dibangun aplikasi berupa Animasi Pembelajaran Pengenalan 

Angka Untuk Anak-Anak TK Pertiwi Metuk Lor, Tegalyoso, Klaten Selatan 

Menggunakan Adobe Flash CS3. Penulis membuat aplikasi ini dengan software 

Adobe Flash CS3, sehingga tampilan untuk pembelajaran nantinya akan lebih 

menarik. 

Dalam pembuatan aplikasi ini akan dikonsentrasikan pada dua elemen 

penting pembelajaran yaitu belajar, dan bermain. Elemen belajar akan 

disampaikan dalam media gambar, dan audio. Sedangkan elemen bermain akan 

disampaikan dalam media teks, gambar, dan audio. Aplikasi ini merupakan 

aplikasi berbasis animasi 2 dimensi, sehingga semakin jelas bahwa dimasa yang 

akan datang media pembelajaran menggunakan komputer akan sangat membantu 

dalam proses belajar yang baik untuk anak-anak TK. 

 

Kata kunci : Animasi Pembelajaran, Angka, Adobe Flash CS3. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Masa era globalisasi seperti sekarang ini masyarakat dituntut untuk 

menuntut ilmu pengetahuan agar dapat bersaing secara global, terutama di 

bidang teknologi. Dengan berkembangnya teknologi yang sangat pesat 

makatidak dapat dipungkiri semua bidang kehidupan bergantung pada 

penggunaan teknologi, termasuk dalam dunia pendidikan. Pendidikan 

memiliki peranan penting dalam kehidupan seorang anak khususnya untuk 

membangun masa depan yang cerah. 

Seiring dengan perkambangan jaman setiap anak berlomba-lomba 

untuk mendapat pendidikan yang berkualitas. Hal ini berguna agar setiap 

orang mampu manghadapi era globalisasi saat ini karena kecanggihan 

teknologi terus berkembang dengan pesat dan masuk ke dalam berbagai 

aspek kehidupan manusia. 

Didunia pendidikan, komputer dapat dimanfaatkan sebagai media 

penyampaian materi pelajaran sebagai media pembelajaran untuk anak-

anak TK. Sebagai media tutorial, komputer memiliki keunggulan dalam 

hal interaksi, menumbuhkan minat belajar anak secara mandiri. 

Penggunaan animasi adalah salah satu contoh pemanfaatan teknologi 

dalam belajar pengenalan angka. Animasi menjadi pilihan untuk 

menunjang proses belajar yang menyenangkan bagi anak-anak TK, 
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menimbulkan kreatifitas, motivasi, kemandirian dan untuk menanamkan 

pemahaman pada anak-anak TK tentang materi yang diajarkan. 

Secara umum permasalahan yang dihadapi guru dalam mengajar 

adalah keterbatasan alat bantu pembelajaran yang menarik, sikap anak-

anak TK yang cenderung tidak memperhatikan, dan asyik bercanda 

dengan temannya ketika proses belajar mengajar berlangsung. Sebagai 

solusinya diperlukan suatu media pembelajaran yang bisa menyenangkan 

bagi anak-anak TK serta memudahkan anak-anak TK dalam proses belajar 

mengenal angka dengan baik, menyenangkan dan benar sesuai dengan 

yang diajarkan. 

Oleh karena itu, penulis mencoba untuk mengangkat masalah 

pengenalan angka sebagai media pembelajaran, diharapkan memberikan 

manfaat bagi anak-anak TK terkait dengan bagaimana mengenal angka 

dalam proses pembelajaran secara maksimal. 

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan penulis mengambil judul “Animasi Pembelajaran 

Pengenalan Angka Untuk Anak-Anak TK Pertiwi Metuk Lor, 

Tegalyoso, Klaten Selatan Menggunakan Adobe Flash CS3” karena 

tertarik pada permasalahan yang banyak dijumpai di TK pada saat 

belajar pengenalan angka sikap anak-anak TK yang cenderung tidak 

memperhatikan, dan asyik bercanda dengan temannya sehingga anak-

anak TK merasa cepat bosan dengan materi tersebut. Dengan adanya 

permasalahan ini penulis merasa tertarik untuk membuat program 



3 
 

animasi pembelajaran pengenalan angka yang ditujukan untuk anak-

anak TK. 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat dibuat rumusan 

masalahnya adalah Bagaimana membuat metode pembelajaran 

pengenalan angka yang baik, menyenangkan untuk anak-anak TK dan 

benar sesuai dengan yang diajarkan. 

3. Batasan Masalah 

Mengingat banyaknya materi yang dibahas, maka penulis hanya 

membatasi masalah yang akan dibahas yaitu : 

a. Animasi pengenalan angka dari angka 0 – 10. 

b. Kuis pengenalan angka. 

c. Aplikasi pembuatan animasi ini menggunakan Adobe Flash CS3. 

d. Animasi ini ditujukan untuk anak-anak TK. 

4.  Keaslian Penelitian 

Peneliti bermaksud menunjukkan bahwa masalah ini belum 

pernah diteliti, dan dibuat oleh penulis lain di Universitas Widya 

Dharma Klaten. Sehingga penulis berani mengambil judul “ANIMASI 

PEMBELAJARAN PENGENALAN ANGKA UNTUK ANAK-

ANAK TK PERTIWI METUK LOR, TEGALYOSO, KLATEN 

SELATAN MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3”. 
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5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Memberi kemudahan bagi guru untuk mengajar materi pengenalan 

angka kepada anak-anak TK. 

b. Memberi kemudahan bagi anak-anak TK dalam memahami materi 

pengenalan angka yang diajarkan. 

  

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian Tugas Akhir ini adalah untuk membuat animasi 

pembelajaran untuk anak-anak TK tentang proses pengenalan angka yang 

baik, menyenangkan dan benar sesuai dengan yang diajarkan. 
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BAB V 

PENUTUPAN 

 

 Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi 

Pembelajaran Pengenalan Angka Untuk Anak-Anak TK Pertiwi Metuk Lor, 

Tegalyoso, Klaten Selatan Menggunakan Adobe Flash CS3, maka dapat diambil 

kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang 

dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang akan datang. 

Berikut ini adalah kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh penulis : 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang 

Animasi Pembelajaran Pengenalan Angka Untuk Anak-Anak TK Pertiwi 

Metuk Lor, Tegalyoso, Klaten Selatan Menggunakan Adobe Flash CS3, 

penulis menyimpulkan bahwa dengan metode pembelajaran pengenalan 

angka ini dapat menarik kreatifitas, motivasi, dan kemandirian anak-anak 

TK untuk belajar dan memahami cara pengenalan angka yang baik, 

menyenangkan, dan benar sesuai dengan yang diajarkan serta memberikan 

kemudahan dan manfaat bagi anak-anak TK terkait dengan bagaimana 

mengenal angka dalam proses pembelajaran secara maksimal. 
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B. Saran 

Dalam pembuatan animasi pembelajaran pengenalan angka ini masih 

belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan saran untuk membantu 

mengembangkan aplikasi ini sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi 

dimasa depan. Adapun saran-saran tersebut antara lain : 

1. Dalam pembuatan animasi media pembelajaran perlu diperhatikan 

tentang usia anak dan tingkat pemahaman anak agar anak memahami 

apa yang disampaikan dalam animasi yang akan dibuat. 

2. Dibutuhkan media pembelajaran pengenalan angka yang lebih menarik 

dengan ditambah kuisnya dibuat permainan pazel angka agar tampak 

berbeda dan lebih menarik. 

3. Untuk penelitian yang akan datang diharapkan membuat animasi 

pembelajaran pengenalan angka dengan melengkapi materi angka 

seperti ditambah dengan materi penjumlahan dan pengurangan dibuat 

dengan teks, audio, dan gambar agar lebih lengkap. 
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