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ABSTRAK 

Nama   : Mohammad Khafid Barokum 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul   : GAME PEMBELAJARAN RAMBU LALU LINTAS BERBASIS  

  ANDROID 

 

 Permainan merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-

senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Permainan biasanya dilakukan 

sendiri atau bersama-sama(wikipedia). Selain digunakan sebagai sarana hiburan 

game juga dapat digunakan sebagai sarana pendidikan, yang biasa disebut dengan 

game edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar 

masyarakat terhadap konten pendidikan sambil ber-"game", sehingga dengan 

perasaan senang diharapkan masyarakat bisa lebih mudah memahami materi pelajaran 

yang disajikan.  

 Di era globalisasi ini produktifitas masyarakat semakin meningkat, kita lihat 

saja dijalanan banyak sekali kendaraan berlalu lalang. Namun bukan berarti jalanan 

adalah tempat yang mana kita bisa melakukan apapun sesuka hati kita. Ada aturan-

aturan yang harus dipatuhi dijalanan yang disebut rambu lalu lintas. Namun banyak 

sekali dari masyarakat tidak mengetahui atau belum benar-benar paham mengenai 

rambu lalu lintas. Edukasi tidak harus berupa buku atau video tapi bisa juga berupa 

game. Dengan game masyarakat diharapkan bisa lebih mudah untuk menangkap 

setiap materi dari edukasi rambu lalu lintas karena masyarakat tidak hanya belajar tapi 

juga bermain sehingga diharapkan dapat memicu semangat untuk belajar. Inilah 

mengapa game pembelajaran rambu lalu lintas sangat tepat di era sekarang. 

 

Kata kunci : Game, Rambu Lalu Lintas 
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ABSTRACT 

 

Name : Mohammad Khafid Barokum 

Study Program : Informatic Enginering 

Judul : GAME PEMBELAJARAN RAMBU LALU LINTAS BERBASIS 

ANDROID 

 The game is a recreational activity with the goal of fun, leisure time, or light 

exercise. The game is usually done alone or together (wikipedia). In addition to being 

used as a means of entertainment the game can also be used as a means of education, 

commonly called the educational game. This educational game aims to provoke 

people's learning interest in educational content while playing "game", so it is hoped 

that people can more easily understand the subject matter presented. 

 In the era of globalization is increasing public productivity, we see only a lot 

of vehicles passing by. But that does not mean the street is a place where we can do 

whatever we like. There are rules that must be obeyed on the streets called traffic 

signs. But many of the people do not know or do not really understand about traffic 

signs. Education does not have to be a book or a video but can also be a game. With 

the game community is expected to be easier to capture any material from traffic signs 

education because the community not only learn but also play so hopefully can trigger 

the spirit to learn. This is why the traffic beacon learning game is right in the present 

era. 

 

Keywords: Game, Traffic Sign 
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