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Abstract 

 

Pendidikan sangat mempunyai peranan penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa. 

Sehingga dalam hal ini diperlukannya suatu teknologi untuk meningkatkan mutu suatu 

sekolah. Selain itu juga dibutuhkannya suatu sistem cara belajar mengajar yang baru 

yang lebih menarik dan efektif yang sangat mendukung dalam kualitas serta mutu belajar 

mengajar di sekolah, mengingat sudah semakin canggih dan berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan teknologi komputerisasi. Penelitian ini membahas mengenai animasi 

kartun menjaga kesehatan gigi untuk anak usia dini. Animasi ini dirancang dengan 

menggunakan Adobe Flash CS 6. Animasi ini akan mempermudah dalam proses belajar 

mengajar dan dengan animasi ini juga proses belajar mengajar jadi lebih menarik, fun, 

dan efektif serta dapat membantu siswa/i bisa belajar dengan baik dan cepat serta dapat 

menyingkat waktu proses belajar yang selama ini disampaikan secara manual dengan 

panduan buku. Tujuan utama perancangan animasi  pembelajaran ini adalah untuk 

membuat inovasi baru dalam proses belajar mengajar di sekolah khususnya siswa/i 

sekolah dasar agar lebih menarik, fun, efektif, serta tidak membuang banyak tenaga bagi 

para guru untuk mengajar dan juga dapat menyingkat waktu proses belajar mengajar. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam era globalisasi pada saat ini  informasi sudah menjadi kebutuhan dasar bagi 

setiap orang dan menjadi fasilitator utama bagi kegiatan-kegiatan yang 

memberikan andil besar terhadap perubahan yang mendasar pada pola pikir 

manusia. Perkembangan dalam bidang ilmu teknologi dan informasi yaitu 

komputer membuat manusia menginginkan apa yang kita lakukan ingin serba 

cepat, mudah dan efesien. Perkembangan dalam bidang ilmu teknologi khususnya 

komputer juga telah membuka peluang seluas-luasnya kepada para pakar dan para 

pengambil keputusan, baik yang bergerak dibidang ekonomi, pemerintahan, 

pendidikan dan sebagainya untuk menyelesaikan semua permasalahannya dengan 

menggunakan komputer. Hal ini dikarenakan di dalam komputer tersebut terdapat 

bermacam-macam aplikasi yang bisa digunakan. 

Animasi kartun tentang  kesehatan gigi untuk anak usia dini merupakan suatu 

animasi yang seharusnya sudah bisa diterapkan di era modern ini.  Selama ini 

pengenalan kesehatan gigi pada anak usia dini hanya didapat melalui referensi 

buku. Para murid hanya diperlihatkan gambar satu per satu oleh guru melalui 

metode ceramah. Dengan adanya animasi kartun berbasis multimedia ini siswa 

lebih memahami dan tertarik untuk menjaga kesehatan gigi. karena dalam animasi 
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akan di lengkapi banyak informasi tentang kesehatan gigi mulai dari penyebab 

kerusakan dan perawatan gigi yang nantinya akan berguna untuk di kehidupan 

sehari hari. 

 

1. METODE PENELITIAN 

Metode  penelitian  merupakan  suatu  cara  yang  sifatnya  sistematis, dan  

objektif dengan tujuan untuk memperoleh dan mengumpulkan data dan informasi 

yang diteliti secara baik dan benar. Dalam menyelesaikan tugas akhir ini penulis 

melakukan teknik penelitian sebagai berikut: 

1. Penelitian Lapangan (Field Research) 

Dalam hal ini penulis langsung terjun kelapangan dengan mengamati secara 

langsung pada titik permasalahan dengan kata lain meninjau tepat pada objek 

yang sedang di teliti, guna memperoleh data dan keterangan yang lebih 

akurat. 

1) Wawancara (Interview) 

Dalam metode ini, penulis melakukan tanya jawab secara langsung 

kepada pimpinan maupun anggota instansi untuk memperoleh 

keterangan-keterangan diperlukan dalam penyusunan tugas akhir. 

2) Observasi (Observation) 

Penulis melakukan pengamatan yang dilakukan baik secara langsung 

maupun tidak langsung terhadap objek-objek yang berhubungan dengan 

judul tugas akhir. 

2. Penelitian Kepustakaan (Library Research) 

Merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan melalui pendekatan 

keputusan dengan mempelajari buku dan majalah yang ada hubungannya 

dengan masalah yang dibahas dalam menyelesaikan tugas akhir. Penelitian 

ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi yang akurat sehingga dapat 

digunakan sebagai landasan dan alat utama bagi pelaksanaan penulisan 

laporan yang benar dan alat utama bagi pelaksanaan laporan yang dapat 

dipertanggung jawabkan kekurangan dan kebenarannya secara nyata. 
  

2. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Didalam melakukan pengimplementasian media pembelajaran berbasis 

multimedia flash ini, perlu dilakukan uji coba kembali apakah setiap bagain-

bagian atau komponen-komponen program tersebut dapat berjalan dengan baik 

sesuai yang dirancang atau tidak. Carannya dengan menekan pada keyboard “ctrl  

+ enter”. 

Berikut ini adalah tampilan disaat kita menjalankan aplikasi tersebut : 
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1. Tampilan Awal  

 
 

Gambar 2.1 Tampilan awal 

 

 

1. Tampilan Menu Utama (Menu Home) 

 
 

Gambar 2.2 Menu Utama 

 

2. Tampilan Menu Animasi Kesehatan Gigi 

 
 

Gambar 2.3 Tampilan Menu Animasi Kesehatan Gigi 
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3. Tampilan Menu Animasi Penyebab Kerusakan Gigi 

 
 

Gambar 2.4 Tampilan Menu Animasi Penyebab Kerusakan Gigi 

 

 

 

4. Tampilan Menu About  

 
 

Gambar 2.5 Tampilan About 
 

 

3. KESIMPULAN 

1. Merancang dan membuat animasi kartun menjaga kesehatan gigi untuk 

anak usia dini  dengan  Adobe Flash CS 6 diperlukan pengetahuan tentang 

action script 2.0 dan membutuhkan sumber referensi yang cukup banyak, 

baik melalui internet maupun buku  agar menghasilkan suatu aplikasi yang 

menarik dan lengkap. 

2. Dengan adanya animasi kartun berbasis multimedia anak usia dini belajar 

menjaga kesehatan gigi dengan lebih menarik dan menyenangkan. 
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