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ABSTRAK 

 

Animasi Pembelajaran Rumah Adat (kebudayaan) Indonesia Berbasis 

Macromedia Flash. 

 Proses belajar merupakan suatu hal yang sangat penting untuk menunjang 

ilmu pengetahuan. Khususnya animasi dalam bentuk pembelajaran, dalam hal ini 

adalah tentang proses pengenalan kebudayaan Indonesia, tetapi untuk kejelasan 

dalam materi yang diajarkan kurang menarik atau hanya sebuah gambaran dan 

anak hanya sebatas membayangkan bagaimana proses tersebut, oleh sebab itu 

perlu adanya metode pembelajaran yang menarik efektif dan efisien. 

 Tujuan penelitian ini adalah memberikan alternatif pembelajaran yang 

menarik minat anak usia dini yang  lebih efektif dan efisien. Dan mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi. 

 Metodologi penelitian menggunakan metode observasi yang dilakukan di 

Paud dan TK Pertiwi Desa Krajan.  Bahan dan materi penelitian berupa informasi 

yang diperoleh dari buku-buku digital,buku tentang kebudayaan Indonesia dan 

sumber-sumber informasi yang diperoleh selama observasi. Dan alternatif 

pembelajaran berupa animasi pembelajaran rumah adat (kebudayaan) Indonesia. 

Pembelajaran ini berisi tentang pengenalan rumah adat, baju adat dan lagu daerah 

Indonesia 

Kata kunci: Pembelajaran rumah adat (kebudayaan) Indonesia, Animasi, Flash 8 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

  Kemajuan dunia teknologi pada jaman sekarang dan tujuan 

kemajuan teknologi informasi. Diantaranya untuk memudahkan manusia 

untuk melakukan aktifitas. Namun disamping itu juga menjadi tantangan 

untuk manusia itu sendiri untuk meningkatkan sumber daya manusia agar 

menjadi manusia yang handal dan mempunyai daya saing yang tinggi. 

  Dunia Animasi pada jaman sekarang telah berkembang sesuai 

kebutuhan seiring dengan perkembangan teknologi informasi. Banyak video 

animasi yang memberikan pengetahuan didalam pendidikan. Kelebihan 

video animasi yang berbentuk visual adalah mudahkan para pengguna untuk 

memahami semua yang dijelaskan didalam video animasi tersebut. 

  Animasi sebagai metode pembelajaran untuk menunjang 

pemahaman belajar. Seiring dengan berkembangnya system belajar-

mengajar dan majunya tingkat pendidikan dan persaingan study, system 

pembelajaran dengan dengan video animasi dianggap sangat menarik dan 

mempermudah dan tentunya bermanfaat untuk menunjang pemahaman 

belajar. 

  Kebudayaaan di Indonesia sangat beraneka ragam, antara lain 

keanekaragaman rumah adat, pakaian adat, dan lagu adat Indonesia. Maka 

dari itu kita sebagai warga Indonesia kita wajib mempelajari keaneka 

ragaman kebudaayan Indonesia tersebut. 
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  Diperlukan cara-cara yang menarik untuk memperkenalkan 

kebudayaan Indonesia agar dapat dipelajari oleh anak usia dini. Oleh karena 

itu, penulis tertarik melakukan penelitian tentang pembelajaran berbasis 

video animasi untuk menunjang pengenalan kebudayaan Indonesia yang 

beragam. Diharapkan  Metode pembelajaran menggunakan video animasi 

tersebut diharapkan mampu meningkatkan minat anak usia dini untuk 

mempelajari dan mengenal kebudayaan Indonesia. 

1. Alasan Memilih Judul 

 Alasan penulis memilih judul “Animasi Pembelajaran Rumah Adat 

Di Indonesia Berbasis Macromedia Flash” dengan studi kasus di PAUD 

dan TK Krajan. Permasalahan tersebut adalah susahnya guru 

mengenalkan rumah adat Indonesia dan murid-murid kurang bisa 

memahami materi tersebut. Dengan adanya permasalahan ini penulis 

merasa tertarik untuk membuat program animasi pembelajaran rumah 

adat di Indonesia untuk anak usia dini. 

2. Rumusan Masalah 

 Dari latar belakang tersebut dapat disimpulkan rumusan masalah  

yaitu bagaimana cara memberikan pembelajaran dan pemahaman yang 

menarik guna untuk pengenalan rumah-rumah adat di Indonesia untuk 

anak usia dini. 

3. Batasan Masalah 

 Mengingat banyaknya hal yang akan dikenalkan, maka peneliti 

akan membahas cara pengenalan satu Rumah Adat Indonesia, satu 

1 
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Pakaian Adat Indonesia, dan satu Lagu Daerah di Indonesia berbasis 

animasi. 

4. Keaslian Penelitian 

 Peneliti bermaksud menunjukan bahwa masalah ini belum pernah 

diteliti di PAUD dan TK PERTIWI Krajan dan belum pernah dibuat oleh 

penulis lain di Universitas Widya Dharma Klaten. Sedangkan referensi 

yang digunakan penelitian untuk dijadikan penulis dalam 

mengembangkan penelitian adalah penelitian dari Ocky Ulliana Sindu 

Adi dengan judul “Pembelajaran Metamorfosis Katak Untuk Siswa 

Sekolah Dasar Berbasis Macromedia Flash Profesional 8.0” dan 

Wijayadewi (2012) “Animasi Pembelajaaran Sistem Tata Surya Untuk 

Anak SD Menggunakan Macromedia Flash MX 2004. 

5. Manfaat Penelitian 

 Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

bagi : 

a. Bagi anak 

Dengan adanya media pembelajaran berbasis flash pada pengenalan 

rumah adat dapat bermanfaat untuk meningkatkan dan menumbuhkan 

minat belajar, sekaligus dapat memperoleh pengalaman langsung 

dalam media tersebut. 

b. Bagi Guru TK dan PAUD 

Dapat membantu guru dalam mengetahui peningkatan hasil belajar    

anak   dengan menggunakan media pembelajaran berbasis animasi 

serta penelitian ini diharapkan dapat memanfaatkan media 
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pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar sehingga dapat 

meningkatkan aktivitas anak. 

c. Bagi mahasiswa 

Sebagai salah satu syarat penyelesaian studi jurusan Manajemen 

Informatika Fakultas Ilmu Komputer Universitas Widya Dharma 

Klaten. 

B. Tujuan Penelitian 

  Tujuan dari penelitian Tugas Akhir ini adalah untuk membuat 

metode pembelajaran berbasis video animasi tentang pengenalan rumah-

rumah adat di Indonesia untuk anak usia dini. Dan diharapkan 

mempermudah guru-guru dalam menyampaikan materi dan mempermudah 

anak-anak dalam menerima materi tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan Animasi 

Pembelajaran Rumah Adat di Indonesia Berbasis Macromedia Flash, maka dapat 

diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta 

manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang 

akan datang. Berikut ini adalah kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh 

penulis: 

A. Kesimpulan 

Setelah seluruh proses penulisan laporan diselesaikan, kesimpulan yang 

dapat diambil adalah: 

Dengan adanya aplikasi animasi pembelajaran ini untuk anak usia dini 

yang dibuat dengan konsep belajar dan bermain ini, maka akan dapat 

membantu dan mempermudah orangtua dan guru untuk memberikan suatu 

alternatif 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 dan kelompok. 

. 
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B. Saran 

Ada beberapa saran yang akan disampaikan penulis berkaitan dengan 

pembuatan  aplikasi ini : 

1. Dalam pembuatan animasi tentang pembelajaran perlu diperhatikan 

tentang usia anak dan tingkat pemahaman anak agar anak memahami  apa 

yang disampaikan dalam animasi yang akan dibuat. 

2. Perlunya media pembelajaran yang berbeda atau suatu animasi yang baru 

agar tidak monoton atau membosankan dan agar terciptanya semangat 

belajar yang baru. 

3. Animasi ini masih sederhana, belum bisa mencakup seluruh provinsi di 

Indonesia. 
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