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ABSTRAK 

 

Pelajar merupakan aset bangsa yang perlu untuk dijaga. Kecelakaan lalu lintas 

yang dialami oleh pelajar di Kabupaten Sidoarjo menduduki peringkat ke dua 

tertinggi dengan jumlah 129 pelajar. Salah satu penanganan guna mengurangi 

kecelakaan lalu lintas pada remaja adalah penanaman keselamatan lalu lintas 

jalan dengan mengenalkan pengertian rambu-rambu lalu lintas. Oleh karena itu 

dengan permasalahan kurangnya pengetahuan lalu lintas remaja usia 12-16 

tahun maka  media pembelajaran memlalui aplikasi Android cukup menarik untuk 

dikaji. Penelitian bertujuan untuk mengidentifikasi tingkat pengetahuan rambu-

rambu lalu lintas, menguji sistem aplikasi dalam meningkatkan pengetahuan 

rambu-rambu lalu lintas dan mengetahui peningkatan pengetahuan rambu-

rambu lalu lintas setelah menggunakan aplikasi Game. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu menggunakan metode 

eksperimen semu (quasi eksperiment). Dengan sampel populasi siswa SMP kelas 

VII berjumla 270 orang. Analisis untuk meningkatkan pengetahuan siswa SMP di 

Kabupaten Sidoarjo menggunakan metode One Group Pretest-Posttest Design 

dengan hasil output statistik deskriptif yang diolah dalam IBM SPSS Statistik 22. 

Untuk menguji sistem Aplikasi Game Android tebak rambu lalu lintas dapat 

diterima oleh responden maka dilakukan analisis sistem usabillity dengan 

mengukur nilai rata-rata System Usabulity Scale (SUS). 

Tingkat pengetahuan rambu lalu lintas siswa SMP kelas VII di Kabupaten 

Sidoarjo sebelum pembelajaran dengan media Aplikasi Game Android tebak 

rambu didapatkan hasil rata-rata nilai 56,98. Setelah pembelajaran dengan 

media Aplikasi Game Android tebak rambu didapatkan hasil rata-rata nilai 86,26. 

Peningkatan pengetahuan rambu lalu lintas siswa SMP kelas VII di Kabupaten 

Sidoarjo naik dengan nilai rata-rata 29,28. Kategori nilai rata-rata SUS sebesar 

72,5 dapat dikategorikan bahwa perangkat lunak mempunyai kualitas yang baik. 

Kata kunci : Pembelajaran, Rambu-rambu lalu lintas, Game, Android 
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ABSTRACT 

 

Students are national assets that need to be maintained. Traffic accidents 

experienced by students in Sidoarjo Regency were ranked as the second highest 

with 129 students. One of the treatments to reduce traffic accidents in teenager 

is planting road traffic safety by introducing the notion of traffic signs. Therefore, 

with the problem of the lack of traffic knowledge of teenager aged 12-16 years 

the learning media through the Android application is quite interesting to study. 

The study aims to identify the level of knowledge of traffic signs, test the 

application system in increasing knowledge of traffic signs and know the increase 

in knowledge of traffic signs after using the Game application. 

The collection techniques used quasi-experimental methods. With a 270 sample 

population of class VII junior high school students. The analysis to improve the 

knowledge of junior high school students in Sidoarjo Regency uses the One 

Group Pretest-Posttest Design method with descriptive statistical outputs 

processed in IBM SPSS Statistics 22. To test the Android Game Application 

system guess traffic signs can be accepted by the respondent then analyze used 

usabillity system with measure the average value of the System Usityity Scale 

(SUS). 

The level of knowledge of traffic signs for (7)seventh grade junior high school 

students in Sidoarjo regency before learning with Android Game Application 

guess signs found the average value of 56.98. After learning the Android Game 

Application guesses the signs, the average value is 86.26. Increased knowledge 

of traffic signs for seventh grade junior high school students in Sidoarjo Regency 

rose with an average value of 29.28. The category of SUS average value of 72.5 

can be categorized that the software has good quality. 

Keywords: Learning, Traffic Signs, Games, Android 
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