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INTISARI 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan minimnya pemahaman arti 

rambu lalu lintas sejak dini. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran 

berlalu lintas dengan mematuhi peraturan di jalan raya yang didalamnya hanya 

membahas materi tentang rambu lalu lintas kepada siswa kelas VII SMP Negeri 2 

Kramat. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode peneliti pengembangan 

atau research and development (R&D), dengan model pengembangan ADDIE, 

menggunakan media street smart game sebagai media sosialisasi. Sampel 

penelitian ini adalah siswa SMP kelas VII dengan jumlah 30 siswa. Teknik 

pengumpulan data menggunakan one group pretest-posttest design dengan 

menggunakan perhitungan Uji Normalitas dan T-test yang diolah dengan IBM SPSS 

Statistik. Berdasarkan hasil Uji Paired T-test, nilai output sig = 0,000 < 0,005,  

maka Ho ditolak, artinya bahwa adanya perbedaan pemahaman dan hasil nilai 

antara sebelum dan sesudah sosialisasi menggunakan media. Tingkat 

pengetahuan mengenai rambu lalu lintas pada siswa SMP Negeri 2 Kramat 

mengalami peningkatan dari hasil prettest 51,1 menjadi posttest 86,1 setelah 

dilakukan sosialisasi. Efektivitas media dari hasil perhitungan nilai N-Gain, 

didapatkan nilai N-Gain sebesar 0,71% yang masuk pada kategori tinggi digunakan 

untuk media sosialisasi. 

 

Kata Kunci : Sosialisasi, Street Smart Game, Rambu Lalu Lintas, 

Efektivitas 
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ABSTRACT 

This research based on lack of understanding about traffic signs from an 

earlier age. This research aims to increase traffic awareness by obeying rules on 

the highway, which only discusses about traffic signs to VII students of public 

junior high school 2 Kramat. The research method used is the research and 

development (R&D) method, with the ADDIE development model, using street 

smart game media as a socialization medium. The sample of this research was 

class VII junior high school students with a total of 30 students. The research use 

one group pretest-posttest design data gathering with normality test dan T-Test 

calculation using IBM SPSS Statistic Software. Based on the result of Paired T-test, 

output sig can be seen with = 0,000 < 0,005 value, which indicates Ho is rejected. 

That means there are different understanding and results before and after 

socialization using the media. The level of knowledge regarding traffic signs in 

students of SMP Negeri 2 Kramat experienced an increase from the pre-test result 

of 51,1 to the post-test of 86,1 after socialization. The media effectivity is 0,71% 

based on N-Gain calculation that are categorized high for socialization media. 

Keywords: Socialization, Street Smart Game, Traffic Signs, Effectiveness 


