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INTISARI 

Kebutuhan akan tersajinya program pengajaran berbasis komputer masa ini 

semakin meningkat. Hal ini disebabkan pembelajaran yang diperoleh di sekolah kadang 

kala kurang menarik perhatian siswa. Salah satu media yang menarik dan tidak 

membosankan adalah media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Maka dengan hal 

tersebut penelitian ini mengenai pengenalan lalu lintas dibuat dengan berbasis multimedia 

interaktif. Dengan menggunakan Adobe Animate 2021 dan Action Script sebagai bahasa 

pemrogramannya. Penelitian ini menerapkan metode penelitian Research and Development 

(Penelitian dan Pengembangan) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian yaitu siswa Taman Kanak-

kanak Dwijaya Kumendaman. 

TK Dwijaya Kumendaman merupakan salah satu Lembaga pendidikan pra sekolah 

sebelum SD yang ada di Yogyakarta. Tujuan memberikan pelajaran kepada siswanya 

tentang pengenalan lalu lintas dengan tujuan agar peserta didik dapat memahami peraturan 

lalu lintas sejak usia dini untuk menumbuhkan sikap positif yang akan mendatangkan 

manfaat saat anak-anak itu menjadi dewasa kelak di masa mendatang. 

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh kesimpulan bahwa multimedia 

interaktif yang dengan menggunakan Adobe Animate 2021, sehingga dapat digunakan 

dalam proses belajar dan mengajar, dari segi multimedia termasuk dalam kategori “Sangat 

Baik”. 

Kata Kunci: Adobe Animate 2021, Action Script, Penelitian dan Pengembangan, Taman 

Kanak-kanak Dwijaya Kumendaman. 
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ABSTRACT 

The need for the provision of computer-based teaching programs today is 

increasing. This is because the learning obtained at school sometimes does not attract the 

attention of students. One of the interesting and not boring media is interactive 

multimedia-based learning media. So with this, this research on traffic recognition is made 

based on interactive multimedia. By using Adobe Animate 2021 and Action Script as the 

programming language. This study applies the Research and Development research 

method with the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). The research subjects were the students of the Dwijaya 

Kumendaman Kindergarten. 

TK Dwijaya Kumendaman is one of the pre-school educational institutions before 

elementary school in Yogyakarta. The purpose of giving lessons to students about the 

introduction of traffic with the aim that students can understand traffic rules from an early 

age to cultivate a positive attitude that will bring benefits when the children become adults 

in the future. 

Based on the research conducted, it was concluded that interactive multimedia 

using Adobe Animate 2021, so that it can be used in the learning and teaching process, in 

terms of multimedia is included in the "Very Good" category. 

Keywords: Adobe Animate 2021, Action Script, Research and Development, Dwijaya 

Kumendaman Kindergarten. 
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