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ABSTRAK  

Judul Tugas Akhir  : Pembuatan Video Interaktif Pengenalan Angka Dalam 

Bahasa Indonesia dan Inggris Untuk Anak Usia Dini di 

bIMBA AIUEO Pondok Kopi  

Penulis : Sri Rahmatul Ningsih 

Program Studi  : Teknologi Rekayasa Multimedia 

Jurusan : Desain Grafis 

Pembimbing 1 : Rudy Cahyadi  

Pembimbing II : Yudha Pradana 

 

The implementation of early childhood education can be done in formal, non-

formal and informal forms. Each form of implementation has its own 

characteristics. The provision of education for early childhood in the formal path 

is Kindergarten (TK) or RA and similar institutions. bIMBA AIUEO is an early 

childhood education institution (3-6 years old) under the auspices of the Indonesian 

Children's Education Foundation (YPAI). Early childhood is a group of children 

who are in the process of growth and development where children are at an early 

age. Age is a period when children begin to be sensitive to accept and imitate 

various things around them. This study aims to help the motivational staff of bIMBA 

AIUEO Pondok Kopi in the learning system by making interactive videos that can 

attract children's learning interest through audio-visual videos. 

Keywords: bIMBA AIUEO, Childhood, Number recognition, Interactive video 

Penyelenggaraan pendidikan anak usia dini dapat dilakukan dalam bentuk formal, 

nonformal dan informal. Setiap bentuk peyelenggaran  memiliki kekhasan 

tersendiri. Penyelenggaraan pendidikan bagi anak usia dini pada jalur formal adalah 

Taman Kanak-kanak (TK) atau RA dan lembaga sejenis. bIMBA AIUEO adalah 

lembaga pendidikan non-formal usia dini (3-6 tahun) yang berada di bawah 

naungan Yayasan Pendidikan Anak Indonesia (YPAI). Anak usia dini adalah 

sekelompok anak yang sedang berada dalam proses tumbuh kembang yang dimana 

anak berada di usia keemasan. Usia keemasan merupakan masa dimana anak mulai 

peka untuk menerima dan meniru berbagai hal yang ada di sekitarnya. Penelitian 

ini bertujuan untuk membantu staff motivator bIMBA AIUEO Pondok Kopi dalam 

sistem pembelajaran dengan membuatkan video interaktif yang dapat menarik 

minat belajar anak melalui audio-video visual.  

Kata Kunci : bIMBA AIUEO, Anak usia dini, Pengenalan angka, Video interaktif 
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