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INTISARI 

 

Rambu lalu lintas adalah bagian penting dari lalu lintas, yang meliputi 

bentuk tertentu yang menurut lambang, huruf, angka, kalimat, dan perpaduan 

diantaranya, yang digunakan untuk memberikan peringatan, larangan, perintah, dan 

petunjuk bagi pemakai jalan. fungsi rambu-rambu dengan pemahaman pengguna 

jalan terhadap rambu lalu lintas ini, menjabarkan mengenai bentuk, fungsi rambu-

rambu serta pemahaman pengguna jalan terhadap rambu lalu lintas. Untuk 

mengenalinya diperlukan pengenalan terhadap konvensi yang melatari lambang 

tersebut seperti pada rambu lalu lintas agar pengguna jalan dapat memahami dan 

mematuhinya sehingga tidak hanya terwujud sebagai sebuah simbol namun 

pemahaman pemakai. 

 

Maka dikembangkan penelitian yang berjudul “Media Pembelajaran 

Berbasis Animasi 2D Rambu-Rambu Lalu Lintas Serta Berkendara Yang Aman 

pada dinas perhubungan daerah istimewa yogyakarta”. Animasi ini dibuat untuk 

membantu para pengendara kendaraan bermotor dalam mempelajari, menghafal, 

serta memahami arti dari rambu lalu lintas. 

 

Hasil dari penelitian ini adalah masyarakat dapat mengetahui bentuk dan 

fungsi rambu lalu lintas dengan pemahaman masyarakat khususnya para pengguna 

jalan terhadap rambu lalu lintas. Faktor penyebab timbulnya permasalahan dalam 

lalu lintas adalah manusia sebagai pengguna jalan, jumlah kendaraan, dan juga 

kondisi rambu lalu lintas, yang merupakan faktor penyebab timbulnya kecelakaan 

dan pelanggaran berlalu lintas. Kondisi ini yang merupakan tanggung jawab 

penting yang harus diselesaikan masyarakat. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji 

coba yang dilakukan terhadap ahli dan masyarakat umum. Uji coba terhadap ahli 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dinilai "Baik" dengan indeks sebesar 

70%. Sementara itu, uji coba terhadap masyarakat umum menunjukkan hasil 

"Sangat Baik" dengan indeks 85.74%. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan memiliki keunggulan terkait kejelasan, 

efektivitas, kemudahan pemahaman, dan kesesuaian dengan kebutuhan masyarakat. 

 

 

Kata kunci : animasi 2d, rambu lalu lintas, bentuk, makna, media pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

Traffic signs are an important part of traffic, which includes certain forms 

according to symbols, letters, numbers, sentences, and a combination of them, 

which are used to provide warnings, prohibitions, orders, and instructions for road 

users. The function of signs with road users' understanding of traffic signs, 

describes the form, function of signs and road users' understanding of traffic signs. 

To recognize it requires an introduction to the conventions underlying the symbol 

as in traffic signs so that road users can understand and obey it so that it is not only 

realized as a symbol but the user's understanding. 

 

So a research was developed entitled " Learning Media Based On 2d 

Animation Of Traffic Signs and Safe Driving At The Transportation Department Of 

The Special Region Of Yogyakarta". This animation was created to help motorists 

learn, memorize, and understand the meaning of traffic signs. 

 

The result of this research is that people can know the form and function of 

traffic signs with public understanding, especially road users, of traffic signs. The 

factors that cause problems in traffic are humans as road users, the number of 

vehicles, and also the condition of traffic signs, which are factors that cause 

accidents and traffic violations. This condition is an important responsibility that 

must be resolved by the community. This is proven through the results of trials 

conducted on experts and the general public. The expert test showed that this 

learning media was rated “Good” with an index of 70%. Meanwhile, the trial to 

the general public showed the result of “Very Good” with an index of 85.74%. 

These results indicate that the learning media developed has advantages related to 

clarity, effectiveness, ease of understanding, and suitability to the needs of the 

community. 

 

Keyword: 2D animation, traffic signs, shapes, meaning, learning media


