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Penulis

ABSTRACT

Abacus is an old fashioned tool which is used to calculate and it has been used since
very long time ago. Abacus is also a forerunner of modern calculator which is widely
used now. At this moment, abacus has been abandoned because it is no longer
effective and out modeled. Therefore there is an assumtion that abacus is olden count
tool and hard to use. Where as according to the experts, abacus could train the
student to use the right and the left brain. But in the learning process of abacus,
many students are not interested due to its shape is very old fashioned and not
practical. To solve that matter we need to make it much more interesting and modern
look. That is to make an animation of digital abacus. In the implementation, the
aplication will be working in android platform which has been used currently by
many smart phones or tablet pc. In assumtion there are many students have been
using this system aplication, so hopefully we could be able to make the student much
more interested to learn abacus as the world heritage.

Key Word : Abacus, animation, digital
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ABSTRAK

Sempoa merupakan alat bantu hitung yang sangat kuno dan telah dipakai oleh nenek
moyang kita dari dulu. Sempoa juga merupakan cikal bakal dari alat — alat hitung
modern yang banyak dipakai sekarang. Disaat ini sempoa ditinggalkan karena
dianggap sudah tidak praktis lagi dan kuno, sehingga muncul anggapan bahwa
sempoa sebagai alat hitung yang kuno dan susah dalam penggunaannya. Padahal
menurut banyak pakar, sempoa dianggap mampu melatih siswa dalam berfikir
menggunakan otak kanan dan kirinya. Namun dalam proses belajar sempoa, siswa
sering merasa kurang berminat disebabkan karena bentukya yang kuno dan tidak
praktis. Untuk mengatasi masalah tersebut maka perlu dibuat suatu yang mampu
membuat sempoa lebih menarik dan modern. Yaitu dibuat sebuah animasi sempoa
digital. Pada implementasinya, aplikasi akan berjalan menggunakan platform android
dimana saat ini sistem operasi ini telah banyak digunakan oleh banyak smart phone
atau pc tablet. Dengan asumsi banyak siswa yang telah menggunakan sistem operasi
ini, sehingga diharapkan bisa menambah minat siswa dalam mempelajari sempoa
sebagai warisan dunia.

Kata Kunci : Sempoa, Animasi, Digital
ix +62 halaman; 33 gambar; 11 tabel
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