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MOTTO 

 

“Kecerdasan bukanlah tolak ukur kesuksesan, namun dengan menjadi cerdas kita bisa 

menggapai kesuksesan” 

“Always be yourself no matter what they say and never be anyone else even if they look 

better than you” 
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ABSTRAK 

Pengenalan Rambu – rambu Lalu Lintas Dengan Media Animasi 

 Untuk Anak Taman Kanak – kanak Pertiwi Prambanan 

Berkembangnya teknologi informasi yang pesat serta banyaknya penggunaan 

komputer di segala bidang, mampu membawa dampak positif pula pada bidang 

pendidikan. Kini media pembelajaran semakin beragam jenisnya guna menunjang 

kegiatan belajar-mengajar, salah satunya dengan aplikasi sebuah animasi pembelajaran 

dengan menggunakan program Macromedia Flash Professional 8. 

Dalam masalah ini bahwa pendidikan tentang pengenalan rambu-rambu pada 

usia dini sangatlah penting,sehingga peneliti mengembangkan metode pembelajaran 

alternatif dengan menggunakan macromedia tentang pengenalan rambu – rambu lalu 

lintas yang menarik dan tidak membosankan. Aplikasi ini memberikan gambaran dan 

penjelasan tentang macam-macam rambu lalu lintas beserta kegunaannya. Aplikasi ini 

dikemas secara menarik dengan menggunakan kolaborasi  gambar, teks, suara, animasi 

dan menggunakan software pendukung seperti  Adobe Photoshop CS4, Adobe Audition 

1.5, Corel Draw X3. 

Hasil  penelitian  menunjukan  adanya  peningkatan  dari  sebelum  diadakan   

penelitian  tindakan kelas,  dengan  demikian hipotesis animasi  dapat  meningkatkan  

hasil  belajar siswa  pada  pembelajaran  pengenalan rambu – rambu lalu lintas. Maka  

dapat  disimpulkan  bahwa  metode  animasi tentang  rambu - rambu  lalu  lintas  dapat  

meningkatkan kemampuan. 

 

Kata Kunci : animasi interaktif, metode pembelajaran, rambu lalu lintas 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Anak adalah investasi dan harapan masa depan bangsa serta sebagai 

penerus generasi di masa mendatang. Dalam siklus kehidupan, masa anak - 

anak merupakan fase dimana anak mengalami tumbuh kembang yang 

menentukan masa depannya. Perlu adanya optimalisasi perkembangan 

anak, karena selain krusial juga pada masa itu anak membutuhkan perhatian 

dan kasih sayang dari orang tua atau keluarga sehingga secara mendasar hak 

dan kebutuhan anak dapat terpenuhi secara baik. Anak seyogyanya harus 

dapat tumbuh dan berkembang menjadi manusia yang sehat jasmani dan 

rohani, cerdas, bahagia, bermoral tinggi dan terpuji, karena di masa depan 

mereka merupakan aset yang akan menentukan kualitas peradaban bangsa. 

Kemudian daripada itu, sewajarnya anak-anak masih menyukai 

berpergian misalkan rekreasi, bertamasya serta bermain dan disepanjang 

jalan pun anak-anak pasti menanyakan hal yang belum ia ketahui dan yang 

ia lihat disepanjang perjalanan. Kebanyakan anak-anak menanyakan 

tentang simbol yang ada dijalan atau rambu-rambu lalu lintas , maka dari itu 

anak-anak perlu mengetahui atau mengenal tentang rambu-rambu lalu 

lintas. Karena kebanyakan sistem pendidikan yang diajarkan umumnya 

pengetahuan tentang rambu – rambu lalu lintas yang hanya didapat melalui 

referensi buku paket dan membuat minat belajarnya anak-anak berkurang. 
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Tetapi dengan perkembangan jaman sekarang memberikan 

perubahan pada bidang pendidikan, bermunculan pula media pembelajaran 

yang inovatif yang dapat memberikan motivasi tersendiri pada siswa untuk 

belajar. Contohnya pembelajaran dengan menggunakan sistem macromedia 

yaitu dengan menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri 

dari teks, foto, animasi, musik, narasi. 

Berdasarkan pada masalah diatas, maka penulis mencoba membuat 

suatu aplikasi tentang pengenalan rambu – rambu lalu lintas untuk anak 

taman kanak – kanak dengan Berbasis Macromedia Flash Professional 8. 

Aplikasi dibuat untuk anak berusia 4 – 6 tahun agar mengetahui lebih dalam 

tentang rambu – rambu lalu lintas sejak dini, dibuat dengan tampilan 

semenarik mungkin agar anak – anak lebih cepat tanggap atau menerima 

informasi yang disampaikan. 

Diharapkan dengan pemanfaatan aplikasi tersebut dapat membantu 

guru untuk mengajarkan materi tentang rambu – rambu lalu lintas, memberi 

kemudahan untuk siswa menangkap materi yang disajikan karena aplikasi 

yang diberikan dalam bentuk animasi, sehingga anak usia 4 – 6 tahun lebih 

mudah menangkapnya daripada menggunakan teori. 

1. Alasan Pemilihan Judul 

Alasan pemilihan judul “Pengenalan Rambu – rambu Lalu Lintas 

Dengan Media Animasi Untuk Anak Taman Kanak – kanak Pertiwi 

Prambanan“ karena kebanyakan sistem pendidikan yang diajarkan 

umumnya pengetahuan tentang rambu – rambu lalu lintas yang hanya 
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didapat melalui referensi buku paket dan membuat minat belajar anak-anak 

berkurang, dikarenakan anak usia 4 – 6 tahun akan lebih mudah paham dan 

memahami apabila pembelajarannya dengan animasi. Maka diperlukan 

metode pembelajaran alternatif dengan menggunakan macromedia tentang 

pengenalan rambu – rambu lalu lintas yang menarik, mudah dipahami dan 

tidak membosankan. 

2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan  latar belakang  yang telah dibuat maka perumusan 

masalah sebagai berikut : Bagaimana memberikan  metode pengenalan 

rambu – rambu lalu lintas yang menarik,  tidak membosankan  dan dapat 

diterima untuk anak taman kanak – kanak yang usia 4 – 6 tahun. 

3. Batasan Masalah 

Mengingat banyaknya materi yang dibahas, maka penulis hanya 

membatasi masalah yang akan dibahas yaitu : 

a. 15 simbol rambu – rambu lalu lintas 

b. Penjelasan lampu lalu lintas (traffic light) 

4. Keaslian Penelitian 

Dari penelitian ini memiliki tujuan untuk menunjukkan bahwa 

masalah ini belum pernah dibuat dan diteliti oleh penulis lain di 

Universitas Widya Dharma Klaten, oleh karena itu penulis melakukan 

penelitian dan mengambil judul “PENGENALAN RAMBU – RAMBU 

LALU LINTAS DENGAN MEDIA ANIMASI UNTUK ANAK TAMAN 

KANAK – KANAK PERTIWI PRAMBANAN”. Sedangkan referensi 
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penelitian yang dijadikan penulis dalam mengembangkan penelitian ini 

yaitu penelitian yang dilakukan oleh  : 

a. Apriani (2012) tentang Pembuatan Aplikasi Pengenalan Rambu – 

rambu Lalu Lintas. Dengan menggunakan program Macromedia Flash 

Professional 8. 

b. Astuti (2007) tentang Aplikasi Pengenalan Rambu – rambu Lalu Lintas 

untuk Anak TK dan SD. Peneliti menggunakan program Macromedia 

Flash Professional 8.  

c. Setiadi (2011) tentang Pembangunan Aplikasi Pembelajaran Rambu - 

rambu Lalu Lintas Berbasis Multimedia Interaktif. Tujuan penelitian 

ini adalah membuat sebuah aplikasi tentang pembelajaran rambu – 

rambu lalu lintas dengan menggunakan Macromedia Flash 

Professional 8.  

5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Manfaat bagi Anak-anak : 

1. Dapat memahami tentang rambu – rambu lalu lintas 

2. Memberikan pembelajaran atau informasi kepada anak usia 

dini lebih dalam tentang rambu – rambu lalu lintas 

3. Bisa dijadikan sebagai pembelajaran dan hiburan agar anak 

lebih mengerti tentang simbol – simbol rambu lalu lintas 

b. Manfaat bagi Penulis : 

1. Dapat membuat animasi dengan maksimal 



5 
 

 
 

2. Memperoleh pelajaran tentang rambu – rambu lalu lintas 

3. Menambah wawasan tentang pentingnya keselamatan 

c. Manfaat bagi universitas : 

1. Sebagai bahan pustaka di perpustakaan  

2. Sebagai bahan evaluasi sistem pendidikan untuk meningkatkan  

mutu pendidikan. 

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pembuatan Animasi Pengenalan Rambu – rambu Lalu 

Lintas yaitu media pembelajaran untuk anak taman kanak – kanak adalah 

untuk memberikan metode pembelajaran alternatif dengan menggunakan 

macromedia tentang pengenalan rambu – rambu lalu lintas yang menarik 

dan tidak membosankan dengan membuat sebuah video animasi 

menggunakan Macromedia Flash Professional 8, serta sebagai prasyarat 

menempuh Tugas Akhir D3 di Fakultas Ilmu Komputer pada jurusan 

Manajemen Informatika di Universitas Widya Dharma Klaten. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

Dalam proses pembuatan laporan Tugas Akhir dan pembuatan 

animasi pengenalan rambu – rambu lalu lintas untuk anak taman kanak - 

kanak beserta uraian dan penjelasannya secara keseluruhan. Maka dapat 

diambil kesimpulan dan juga 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 

di sampaikan oleh penulis : 

A. Kesimpulan 

Setelah keseluruhan proses penulisan laporan terselesaikan, 

kesimpulan yang dapat diambil adalah dengan pembuatan animasi 

pembelajaran rambu – rambu lalu lintas yang dibuat semenarik mungkin, 

mudah dipahami serta tidak membosankan untuk anak usia 4 – 6 tahun 

ternyata diminati oleh anak – anak sehingga anak – anak merasa tertarik dan 

tidak membosankan bagi anak – anak dengan menggunakan Macromedia 

Flash 8. 

B. Saran 

Ada beberapa hal yang menghambat penggunaan aplikasi ini secara 

maksimal. Oleh karena itu, ada masukan dan saran untuk membantu 
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penggunaan aplikasi ini menjadi lebih efisien dan efektif. Saran – saran 

tersebut antara lain : 

1. Perkembangan multimedia akan terus berlanjut seiring banyaknya 

media komunikasi dan kemajuan teknologi yang ada, sehingga 

sumber daya manusia yang memiliki kualitas yang baik dalam 

pengolahan aplikasi multimedia harus di perbanyak. 

2. Perlu adanya pengembangan ke arah yang lebih baik dari pembuatan 

media pembelajaran sehingga akan banyak inovasi baru menuju 

kesempurnaan program terutama dari segi perencanaan media 

interaktif dan animasi. 
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