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ABSTRAK 

 

VISUALISASI PANDUAN BERHITUNG UNTUK 

TAMAN KANAK-KANAK 

 

Animasi Panduan Berhitung untuk Taman Kanak-kanak Berbasis 

Macromedia Flash 8 

Dalam proses pembelajaran dalam hal teknologi, khususnya animasi 

dalam bentuk pembelajaran, dalam hal ini adalah tentang proses pembelajaran 

menjumlah dan mengurangi angka, tetapi untuk kejelasan dalam materi yang di 

ajarkan kurang menarik atau hanya sebuah gambaran dan anak hanya sebatas 

membayangkan bagaimana proses tersebut, oleh sebab itu penulis ingin membuat 

animasi tentang pembelajaran matematika yang bertujuan memberikan suatu 

alternatif sistem pembelajaran yang lebih efektif dan menarik dan memberikan 

motivasi dalam proses pembelajaran karena dalam proses menjumlah dan 

mengurangi angka untuk anak membutuhkan waktu yang lama. 

Metode penelitian memakai metode observasi yang dilakukan di             

TK AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL. Bahan dan materi penelitian berupa 

informasi yang di peroleh dari data yang berasal dari buku-buku pembelajaran 

matematika, yang membahas tentang proses pembelajaran matematika dan 

sumber-sumber informasi yang di peroleh selama observasi. Adapun tujuan 

penelitian yaitu : Untuk memberikan pembelajaran yang berbasis multimedia 

bagaimana proses panduan menjumlah dan mengurangi angka. 

 Untuk itu dibuatlah sebuah aplikasi pembelajaran panduan berhitung 

dengan macromedia flash 8 sebagai aplikasi yang akan di konsentrasikan pada 

media gambar yang disertai audio visual. Diharapkan dengan aplikasi ini, anak 

dapat mengerti secara mendalam bagaimana proses menjumlah dan mengurangi 

angka tersebut. 

Kata kunci : Animasi Panduan Berhitung untuk Taman Kanak-kanak berbasis 

Macromedia flash 8. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pada saat ini computer mendapat perhatian besar dalam kegiatan 

pembelajaran  yang memungkinkan pemakainya untuk menguasai materi 

sesuai dengan kecepatan masing- masing pengembangan. Sebagai alat 

intruksional sangat di pengaruhi oleh kemajuan program, karena computer 

sangat cocok untuk belajar individu. Merebaknya lembaga pendidikan 

komputer yang menawarkan program pendidikan yang menarik dan interaktif. 

Salah satu teknologi informasi yang sering digunakan adalah informasi 

berbasiskan multimedia. Teknologi informasi berbasis multimedia yang 

dimaksud adalah media pembelajaran, yang saat ini sering digunakan oleh 

sekolah-sekolah untuk sarana informasi dan pembelajaran. 

Multimedia mempunyai sifat yang nyaman dalam melakukan proses 

belajar. Multimedia umunya disajikan dengan bahasa pemrograman yang 

bersifat visualisasi dan dengan menggunakan suara, teks, gambar dimana 

media ini dapat menambah daya tarik dan minat belajar anak. Dalam 

perkembangannya, teknologi multimedia sangat diperlukan dalam teknik 

pembelajaran. Dengan metode pembelajaran multimedia diharapkan dapat 

menambah semangat pelajar terhadap bidang yang dibahas, selain itu 

pemahaman terhadap suatu materi akan lebih mudah untuk dimengerti dan 

dipahami jika disampaikan dengan metode visualisasi. 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penggunaan pera ngkat lunak 

pendidikan seperti program-program pengetahuan dasar  menghitung dan  
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mengurangi yang dirancang dengan unsur hiburan yang akan membuat anak 

semakin senang. Pengguna komputer dalam proses belajar,  akan melahirkan 

suasana yang menyenangkan dan tidak membuat bosan bagi anak Sehingga 

dapat menarik anak untuk mengetahui lebih jauh lagi dan menjadi lebih tekun 

serta terpacu dalam belajar. Yang perlu diperhatikan adalah bagaimana orang 

tua atau guru untuk memperkenalkan komputer kepada anak atau anak 

didiknya dengan baik dan benar. 

Didalam dunia pendidikan, komputer dapat dimanfaatkan sebagai 

media untuk penyampaian materi  pelajaran kepada anak didik yaitu menjadi 

alat peraga atau media pembelajaran. Sebagai media tutorial, komputer 

memiliki unggulan dalam hal interaksi, menumbuhkan minat belajar anak 

secara mandiri. 

Dalam mengadakan pembelajaran untuk anak-anak masih mengalami 

permaslahan diantaranya ada beberapa hal yang kurang dipahami, penjelasan 

yang terlalu cepat dan kurangnya media penyampaian  informasi  yang tepat. 

Masalah-masalah tersebut akan sulit diatasi tanpa adanya media informasi. 

Media tersebut diharapkan dapat membantu anak-anak dalam proses  

menghitung angka dengan mudah dan cepat. 

Media penyampaian informasi panduan berhitung  menggunakan 

macromedia  ini merupakan salah satu media alternatif dalam mengatasi 

masalah-masalah yang dimisalkan tersebut dengan memanfaatkan 

kecanggihan teknologi informasi saat ini. 
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Berdasarkan latar belakang diatas penulis bermaksud  merancang 

suatu media untuk penyampaian informasi, panduan dan pembelajaran 

dengan mengangkat judul “VISUALISASI PANDUAN BERHITUNG 

UNTUK TAMAN KANAK-KANAK” 

1. Rumusan Masalah 

Dari kesimpulan diatas penulis merumuskan permasalahan: yaitu 

bagaimana merancang aplikasi berbasis multimedia yang interaktif dan 

difokuskan pada panduan belajar berhitung sebagai pengenalan dasar 

bagi anak-anak dan menumbuhkan semangat belajar untuk anak-anak. 

 

2. Batasan Masalah 

Guna menghindari pokok bahasan yang terlalu luas makan penulis 

membatasi permasalahan yang akan dibahas hanya meliputi sebagai 

berikut:  

a. Materi yang di sampaikan dalam visualisasi pembelajaran berupa 

materi matematika dasar seperti belajar  penjumlahan dan 

pengurangan. 

b. Materi panduan berhitung di mulai dari angka 1-10 

c. Animasi di Buat dalam bentuk Cerita 

 

3. Keaslian Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini peneliti belum pernah menjumpai 

penelitian serupa dengan objek yang sama, sehingga peneliti mengambil 

tema visualisasi panduan berhitung untuk taman kanak-kanak.  
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4. Manfaat  Penelitian 

a. Bagi TK 

1) Bagi anak  

Dengan adanya media pembelajaran menggunakan macromedia 

pada panduan berhitung dapat bermanfaat  untuk meningkatkan 

dan menumbuhkan minat belajar, sekaligus dapat memperoleh 

pengalaman langsung dalam media tersebut. 

2) Bagi Guru 

Dapat membantu guru dalam mengetahui peningkatan aktivitas 

dan hasil belajar anak dengan menggunakan media pembelajaran 

menggunaka macromedia. 

b. Bagi TK Aisyiyah Bustanul Athfal 

1) Membantu guru untuk memudahkan dalam menyampaikan 

materi pengenalan matematika pada murid. 

2) Membantuanak-anak dalam mempelajari materi matematika 

karena disampaikan dalam bentuk multimediainteraktif.  

c. Bagi penulis 

1) Penulis dapat menerapkan secara langsung disiplin ilmu yang 

telah dipelajari sehingga dapat mengukur kemampuan danwa 

was an agar dapat dijadikan sebagai sarana peningkatan 

kualitas pribadi mahasiswa. 

d. Bagi Universitas Widya Dharma 

1) Sebagai bahan evaluasi system pendidikan yang telahada agar 

kualitas pendidikan dapat ditingkatkan. 
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2)   Sebagai bahan pustaka di perpustakaan umum Universitas 

Widya Dharma khususnyapadaFakultasIlmuKomputer yang 

diharapkan bias sebagai referensi dan acuan bagi mahasiswa. 

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan  penelitian ini adalah untuk membuat suatu aplikasi 

pembelajaran yang berbasis multimedia sebagai sarana untuk panduan 

berhitung mengurangi dan menjumlah angka  pada anak – anak dengan 

konsep belajar dan bermain. Serta memberikan suatu alternatife sistem 

pembelajaran yang lebih efektif dan menarik, menambah kejelasan, 

memperlancar proses pembelajaran dan memotivasi dan membangkitkan 

minat pada anak, memusatkan perhatian serta memungkinkan anak untuk 

dapat belajar secara individu maupun kelompok.  
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BAB  V 

PENUTUP 

Dalam  bab terakhir ini penulis akan menyampaikan kesimpulan serta saran 

selama tugas akhir dikerjakan. Diharapkan kesimpulan dan saran ini dapat 

memberikan masukan yang dapat membangun bagi siapapun yang membutuhkan 

di masa yang akan datang. 

A. Kesimpulan 

Setelah seluruh proses penulisan laporan diselesaikan, kesimpulan 

yang dapat diambil adalah: 

Dengan adanya aplikasi multimedia pembelajaran ini untuk anak 

usia dini yang dibuat dengan konsep belajar dan bermain ini, maka akan 

dapat membantu atau mempermudah orangtua untuk memberikan suatu 

alternative sistem pembelajaran yang lebih efektif dan menarik, menambah 

kejelasan pengertian, memperlancar proses pembelajaran dan memotivasi 

dan membangkitkan minat, memusatkan perhatian serta memungkinkan 

anak untuk dapat belajar secara individu ataupun kelompok. 

B. Saran 

Ada beberapa saran yang akan disampaikan penulis berkaitan 

dengan pembuatan apilkasi ini,yaitu: 

1. Aplikasi ini masih sederhana, belum dilengkapi adanya aplikasi lain 

yang sangat mendukung aplikasi ini seperti permainan. 

2. Perlu adanya inovasi baru menuju kesempurnaan program. 
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