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ABSTRAK 

 

 Kamus pada umumnya hanya berisi kosakata-kosakata dan terjemahannya 

saja, sehingga mengurangi niat anak untuk membuka kamus, selain itu ada sebagian 

arti dari kamus tersebut yang sulit di pahami oleh anak kecil. Untuk mengatasi hal 

tersebut maka dibuatlah kamus animasi. 

 Karena dengan adanya animasi ataupun gambar dapat membuat anak lebih 

tertarik untuk membuka kamus, selain itu anak juga lebih mudah mengingat dan 

memahami arti dari kamus tersebut. 

 Kamus animasi ini dibuat dengan bahasa pemrograman PHP sehingga kamus 

ini dapat diakses dimanapun, dan kapanpun selama ada jaringan internet. Dengan 

memberikan link animasi disetiap kosakata, maka tiap kosakata dapat diwakilkan 

dengan satu animasi. 

 Diharapkan aplikasi kamus animasi ini dapat membangkitkan minat anak 

untuk lebih sering membuka kamus, serta dapat membantu anak dalam mengingat 

dan menghapal arti dari kosakata yang ada. 

Kata Kunci: kamus, kosakata, animasi, anak 

xiv + 88 Halaman, 11 Lampiran, 31 Gambar, 15 Tabel 

Daftar acuan : 10 (2005-2010) 
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ABSTRACT 

 

 Dictionaries usually only contains vocabularies and translation. So that will 

reducing child intention to open the dictionary. Other than that there is some sense of 

the dictionary that’s very hard to understand by the children. To overcome this 

condition then it’s decided to made the animations dictionary. 

 Because with the animation or image can make children more interested to 

open a dictionary. Other than that the chldren is also much easier to remember and 

understand the meaning of this dictionaries. 

 This dictionary was made with php programming language, so this dictionary 

can be accessed anywhere and anytime as long as there are have the internet network. 

By providing links animation in each vocabulary. Then it makes each vocabulary can 

be representated by an animation. 

 It expected that this animated dictionary application can generate children 

interest more frequent to open the dictionary. And can assist children in remembering 

and memorizing the meaning of the vocabulary. 

Keyword : dictionary, vocabulary, animation, children 

xiv + 88 Pages, 11 Attachment, 31 Figures, 15 Table 

Bibliograpy : 10 (2005-2010) 
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