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ABSTRAK 
 

Anggi Firmansah (11135490), Perancangan Animasi Interaktif Pengenalan 

Angka Dan Metode Berhitung 

 

Kemampuan berhitung tingkat dasar sudah diperkenalkan kepada anak-anak pra-

sekolah sedini mungkin, baik dirumah oleh orang tua maupun disekolah oleh guru. 

Dengan demikian, anak-anak akan lebih siap saat memasuki sekolah dasar. Media 

yang paling poluler adalah buku catatan, meskipun memiliki keterbatasan yang 

membuat anak cepat bosan belajar. Sebaliknya, perangkat lunak lebih memiliki 

banyak kelebihan. Kebanyakan anak-anak pra-sekolah dengan umur 3-6 tahun 

menyukai permainan di komputer. Perangkat lunak ini dikembangkan dengan 

menggunakan materi pendidikan berhitung untuk anak pra-sekolah. Perangkat lunak 

ini dirancang untuk mengajarkan dasar kemampuan berhitung untuk anak pra-sekolah 

dengan menggunakan media komputer secara interaktif. Uji-coba menunjukan bahwa 

anak-anak menyukai perangkat lunak ini. Anak-anak tidak sadar bahwa mereka 

sedang belajar berhitung saat mereka memainkan program komputer yang menarik 

 

Kata Kunci: Anak Pra Sekolah, Berhitung, Software Edukasi 
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ABSTRACT 
 

Anggi Firmansah (11135490),  Designing Interactive Animation Intro to Numbers 

And Counting Method 

 

Basic counting ability have been introduced to pre-school children as early as 

possible, either at home by the parents or at playgroup / kindergarten by the 

teachers. By doing sc, children are better prepared prior to entering the elementary 

school. Traditional printed books are still the most common media used despite its 

well-know disadvantages for teaching the quick-bored pre-shool children. On the 

other hand, software might be advantageous. Pre-school childen aged 3-6 mostly like 

games. This software is developed based on the counting education materials for pre-

school children using interactive games. Testing resukts show that children like using 

the software. The children are unaware that they are learning basic counting, while 

playing the attractive computer games. 

 

Keywords : Pre-school Children, Counting, Education Software 
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DAFTAR SIMBOL 

 

a. Simbol Flowchart  

 TERMINAL  

Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir dari 

suatu kegiatan. 

 DECISION  

Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian suatu 

kondisi yang ada. 

 

 PREPARATION  

Digunakan untuk menggambarkan persiapan harga awal, 

dari proses yang akan dilakukan. 

 

 FLOW LINE  

Digunakan untuk menggambarkan hubungan proses dari 

satu proses ke proses lainnya.  

 

 INPUT/OUTPUT  

Digunakan untuk menggambarkan proses memasukan data 

yang berupa pembacaan data dan sekaligus proses keluaran 

yang berupa pencetakan data. 

 

 SUBROUTINE  

Digunakan untuk menggambarkan proses pemanggilan sub 

program dari main program (recursivitas).  

 

 PAGE CONNECTOR  

Digunakan  untuk  menghubungkan alur proses ke  dalam 

satu halaman atau halaman yang sama. 

 

 CONNECTOR  

 Digunakan untuk menghubungkan alur proses dalam 

halaman yang berbeda atau ke halaman berikutnya. 
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