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Abstrak

Rambu lalu lintas adalah bagian dari perlengkapan jalan yang memuat 
lambang, huruf, angka, kalimat dan/atau perpaduan di antaranya, yang digunakan 
untuk memberikan peringatan, larangan, perintah dan petunjuk bagi pemakai 
jalan. Pada umumnya pengetahuan tentang rambu lalu lintas hanya didapat 
melalui referensi berupa panduan buku paket saja, sehingga pemahaman yang 
didapat kurang maksimal dan minat masyarakat maupun anak-anak untuk 
memahami rendah. Maka dari itu penulis akan membuat animasi tentang 
pengenalan rambu-rambu lalu lintas dengan menggunakan metode MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle). Kesulitan siswa SD Negeri 2 Gumul 
dalam belajar dan memahami materi rambu-rambu lalu lintas membuat penulis 
tertarik untuk membuat aplikasi media pembelajaran interaktif tentang rambu-
rambu lalu lintas. Aplikasi ini diharapkan dapat memberi kemudahan, ketertarikan 
dan menyenangkan untuk siswa SD Negeri 2 Gumul dalam belajar tentang rambu-
rambu lalu lintas. Untuk itu dibuat aplikasi berupa pengenalan rambu-rambu lalu 
lintas, sehingga media untuk belajar menjadi lebih menarik. Dalam pembuatan 
aplikasi ini akan dikonsentrasikan pada tiga menu pembelajaran yaitu materi, 
quiz, dan game. Menu materi, quiz, dan game akan disampaikan dalam media 
gambar, teks, audio, dan animasi. Hasil dari penelitian ini terkbukti dari hasil 
kuesioner yang diperoleh yaitu 51% menyatakan sangat setuju, 48% setuju, dan 
1% kurang setuju, sehingga bisa disimpulkan bahwa media animasi ini bisa 
dijadikan sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar.

Kata kunci : Animasi Interaktif, Rambu-rambu Lalu Lintas, Adobe Animate CC.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Rambu lalu lintas adalah bagian dari perlengkapan jalan yang memuat 

lambang, huruf, angka, kalimat dan/atau perpaduan di antaranya, yang digunakan 

untuk memberikan peringatan, larangan, perintah dan petunjuk bagi pemakai 

jalan. Ada beberapa jenis rambu-rambu lalu lintas yang ada di Indonesia, yaitu 

rambu peringatan, rambu larangan, rambu perintah, rambu petunjuk dan rambu 

tambahan. 

Rambu peringatan adalah rambu yang berisi peringatan bagi para 

pengguna jalan bahwa di depannya ada sesuatu yang berbahaya, rambu ini 

didesain dengan latar kuning dan gambar atau tulisan berwarna hitam contohnya 

lampu pengatur lalu lintas. Rambu larangan adalah rambu yang berisi larangan-

larangan yang tidak boleh dilakukan oleh pengguna jalan, rambu ini di desain 

dengan latar putih dan warna gambar atau tulisan merah dan hitam contohnya 

larangan parkir. Rambu perintah adalah rambu yang berisi perintah yang harus 

dilakukan oleh pengguna jalan, rambu perintah didesain dengan bentuk bundar 

berwarna biru dengan gambar putih dan merah contohnya wajib berjalan lurus 

kedepan. Rambu petunjuk adalah rambu yang menunjukkan sesuatu/arah/tujuan 

contohnya rambu yang menunjukkan arah daerah. Rambu tambahan adalah rambu 

yang memberikan keterangan tambahan bagi pengguna jalan contohnya 

berlakunya rambu bagi semua kendaraan kecuali bus.

Kasus kecelakaan lalu lintas di Indonesia masih relatif tinggi dari tahun ke 
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tahun, seperti pada kasus pengendara motor terobos lampu merah yang 

mengakibatkan kecelakaan dengan mobil di Situbondo (www.Detik.com,2020). 

Kecelakaan karena menerobos lampu merah antara pengendara mobil mazda dan 

pengendara motor di gambir hingga luka-luka (www.Kompas.com,2021). 

Mayoritas pemicu terjadinya kecelakaan karena faktor manusia, seperti kurangnya 

kesadaran pengemudi untuk memahami dan mematuhi rambu-rambu lalu lintas. 

Pada umumnya pengetahuan tentang rambu lalu lintas hanya didapat 

melalui referensi berupa panduan buku paket saja, sehingga pemahaman yang 

didapat kurang maksimal dan minat masyarakat maupun anak-anak untuk 

memahami rendah. Mengenai kondisi masyarakat khususnya bagi anak-anak yang 

kurang paham mengenai rambu-rambu lalu lintas, penulis akan melakukan 

pengenalan rambu-rambu lalu lintas dengan media animasi. Animasi adalah hasil 

dari pengolahan gambar, sehingga menjadi gambar yang bergerak, animasi masuk 

kedalam kategori multimedia. Multimedia adalah penggunaan komputer untuk 

menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi dan video dengan 

alat bantu (tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi (www.Wikipedia,2022).

Sekolah Dasar adalah jenjang dasar pada pendidikan formal di Indonesia 

(Wikipedia,2022), salah satunya adalah SD Negeri 2 Gumul Karangnongko, pada 

saat ini SD Negeri 2 Gumul Karangnongko khususnya kelas 4 dalam proses 

pembelajaran mengenai rambu-rambu lalu lintas hanya menggunakan panduan 

buku paket saja, sehingga anak-anak kurang tertarik dan minat untuk memahami 

pengetahuan tentang rambu-rambu lalu lintas menjadi rendah.
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Secara umum permasalahan yang dihadapi guru adalah keterbatasan alat 

bantu pembelajaran yang menarik bagi siswa SD. Selain itu media animasi juga 

jarang digunakan dalam metode pembelajaran bagi siswa SD Negeri 2 Gumul 

khususnya kelas 4. Sebagai solusinya diperlukan media pembelajaran alternatif 

animasi yang bisa menarik dan menyenangkan bagi siswa serta memudahkan guru 

untuk mengajar.  

Mengetahui fakta diatas, dibutuhkan suatu upaya untuk meminimalkan 

kecelakaan lalu lintas yang ditimbulkan dari keterbatasan pengetahuan tentang 

rambu-rambu lalu lintas, upaya untuk mengurangi kecelakaan lalu lintas dapat 

dilakukan dengan mengoptimalkan pemahaman tentang rambu-rambu lalu lintas, 

maka pada tugas akhir ini penulis bermaksud membuat animasi berupa 

“Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas Melalui Media Animasi Menggunakan 

Adobe Animate CC Bagi Siswa SD Negeri 2 Gumul Karangnongko”.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana membuat media animasi pengenalan rambu-rambu lalu lintas 

yang menarik perhatian dan membuat informasi yang mudah dipahami 

untuk anak-anak SD?

2. Bagaimana penyampaian melalui media animasi yang dibuat mampu 

menambah pengetahuan tentang rambu-rambu lalu lintas?

C. Tujuan Penelitian

1. Membuat animasi tentang pengenalan rambu-rambu lalu lintas dengan 

menggunakan aplikasi Adobe Animate CC, sehingga menarik dan mudah 

dipahami.
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2. Memberitahukan tentang pemahaman rambu-rambu lalu lintas sehingga 

masyarakat dan siswa dapat memahami arti dari simbol rambu-rambu lalu 

lintas sehingga dapat meminimalkan kecelakaan.

D. Batasan Masalah

1. Animasi pengenalan rambu-rambu lalu lintas menggunakan Adobe 

Animate  CC.

2. Animasi yang disediakan hanya seputar rambu-rambu lalu lintas seperti 

lampu pengatur lalu lintas, larangan masuk bagi semua kendaraan 

bermotor, wajib mengikuti arah yang ditunjuk, dan seterusnya.

3. Animasi yang dibuat ditujukan bagi siswa SD Negeri 2 Gumul 

Karangnongko.

4. Animasi akan dipublikasikan melalui media sosial seperti YouTube.

E. Keaslian Penelitian

Kusumastuti (2015) dengan judul “Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas 

Dengan Media Animasi Untuk Anak Taman Kanak-Kanak Pertiwi Prambanan” 

dimana penelitian terdahulu ini dibuat untuk memberikan metode pembelajaran 

alternatif dengan menggunakan macromedia tentang pengenalan rambu-rambu 

lalu lintas yang menarik dan tidak membosankan. Dalam penelitian terdahulu 

ini animasi terbatas hanya dengan jumlah 15 rambu saja, sehingga masih 

kurang materi yang disampaikan. Perbedaan penelitian terdahulu dengan 

penelitian ini adalah media pembelajaran animasi pengenalan rambu-rambu 

lalu lintas yang akan dibuat menggunakan Adobe Animate CC bagi SD Negeri 

2 Gumul. Penelitian ini menyajikan animasi yang memuat materi, kuis, dan 
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animasi pada setiap rambunya agar siswa dapat memahami dengan mudah arti 

dari rambu-rambu lalu lintas.

F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu :

a) Bagi SD Negeri 2 Gumul

1. Mengenalkan tentang media animasi sehingga dapat memberikan 

alternatif cara cepat dalam pembelajaraan bagi guru dan siswa.

2. Membantu guru dalam proses pembelajaran tentang rambu-rambu 

lalu lintas.

3. Menambah pemahaman siswa tentang rambu-rambu lalu lintas.

b) Bagi Universitas

1. Sebagai bahan evaluasi sistem pendidikan untuk meningkatkan 

mutu pendidikan.

2. Penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk menambah 

referensi sebagai bahan penelitian lanjutan lanjutan yang lebih 

mendalam pada masa yang akan datang.

c) Bagi Penulis

1. Memberikan nilai tambah terhadap pengetahuan yang penulis 

peroleh dari luar perkuliahan untuk mendukung tugas akhir.

2. Menambah wawasan mengenai pemahaman tentang penerapan 

aplikasi Adobe Animate CC dan meningkatkan pengetahuan teori 

yang didapat dalam perkuliahan.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam proses pembuatan laporan tugas akhir dan pembuatan animasi 

pengenalan rambu-rambu lalu lintas ini, maka dapat diambil kesimpulan dan saran 

dengan harapan dapat memberi manfaat yang dapat membangun bagi peneliti 

dimasa sekarang maupun yang akan datang. Berikut kesimpulan dan saran yang 

disampaikan oleh penulis :

A. Kesimpulan

1. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang 

pengenalan rambu-rambu lalu lintas melalui media animasi menggunakan 

Adobe Animate CC. Penulis menyimpulkan bahwa dengan metode 

pembelajaran interaktif pengenalan rambu-rambu lalu lintas ini dapat 

menarik minat, mempermudah, dan menyenangkan anak untuk belajar dan 

memahami rambu-rambu lalu lintas dengan baik.

2. Berdasarkan hasil pengujian testing melalui kuesioner dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif tentang pengenalan rambu-rambu lalu 

lintas ini dalam pengoperasiannya mudah digunakan oleh pengguna, 

tampilan yang menarik, dan bisa digunakan sebagai alat bantu belajar. Hal 

ini terbukti dari hasil kuesioner yang diperoleh yaitu 51% sangat setuju, 

48% setuju, dan 1% kurang setuju. Sehingga bisa disimpulkan bahwa media 

animasi ini bisa dijadikan untuk alat bantu proses belajar mengajar.
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B. Saran

Dalam pembuatan animasi media pembelajaran interaktif tentang 

pengenalan rambu-rambu lalu lintas ini masih belom sempurna. Untuk itu ada 

beberapa saran untuk membantu mengembangkan aplikasi ini sehingga 

diharapkan dapat lebih baik lagi dimasa yang akan datang. Berikut saran-saran 

antara lain :

1. Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan contoh simbol dan animasi 

visualisasinya.

2. Perlunya variasi yang lebih baik dan menarik sehingga tercipta daya tarik dan 

semangat belajar yang tinggi, misalnya menambah fitur game seperti puzzle, 

simulasi berkendara dan lain-lain.
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