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INTISARI

Media sosialisasi keselamatan jalan masih sangat terbatas sehingga perlu
dikembangkan media untuk sosialisasi keselamatan dengan menggunakan
perkembangan teknologi. Android dapat menjadi media yang tepat untuk
mengembangkan sosialisasi keselamatan jalan secara lebih luas. Anak anak dan
remaja merupakan salah satu fase dimana mereka mencari jatidiri dengan melakukan
hal hal yang mereka sukai. Game adalah salah satu hal yang sangat disukai anak anak
dan remaja.

Maka dari itu peneliti bertujuan untuk mendesain game berbasis android sebagai
media sosialisasi zona selamat sekolah dan menganalisa game tersebut apakah efektif
untuk menambah pengetahuan anak anak dan remaja mengenai zona selamat
sekolah. Penelitian ini dikerjakan dengan menggunakan metode Research and
Development (RND) dengan pengembangan ADDIE (Analysys, Design, Development,
Implementation and Evaluation).

Setelah desain aplikasi dibuat dengan isi materi rambu, marka dan aturan aturan
yang ada si Zona selamat sekolah lalu aplikasi tersebut divalidasi dengan nilai 82,85%
yang artinya aplikasi tersebut “sangat layak” ,selanjutnya aplikasi tersebut
dimplementasikan kepada anak anak dan remaja diperoleh tingkat efektifitas media
yang diukur dengan metode N-Gain sebesar 0,74 atau 74% dan merupakan media
dengan tingkat efektifitas sangat tinggi.

Kata Kunci : Aplikasi Game, Rambu Rambu lalu lintas, Efektifitas.
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ABSTRAKS

Road safety socialisation media is still very limited so it is necessary to develop
media for safety socialisation using technological developments. Android can be the
right media to develop road safety socialisation more widely. Children and teenagers
are one of the phases where they are looking for their identity by doing things they
like. Games are one of the things that children and teenagers really like.

Therefore, the researcher aims to design an android-based game as a medium
for the socialisation of school safety zones and analyse whether the game is effective
in increasing the knowledge of children and adolescents about school safety zones.
This research was carried out using the Research and Development (RND) method

with ADDIE development (Analysys, Design, Development, Implementation and
Evaluation).

After the application design is made with the contents of the sign material,
markings and rules of the school safety zone then the application is validated with a
value of 82.85% which means the application is "very feasible”, then the application
is implemented to children and adolescents obtained the level of media effectiveness
as measured by the N-Gain method of 0.74 or 74% and is a media with a very high
level of effectiveness.

Keywords.: Game Application, Traffic Signs, Effectiveness.
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