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INTISARI

Pengetahuan remaja terhadap rambu lalu lintas, sikap acuh terhadap
himbauan, dan tingkat disiplin dalam berlalu lintas yang rendah menjadi masalah
yang dapat megakibatkan kecelakaan lalu lintas. Penyuluhan keselamatan lalu
lintas merupakan salah satu metode yang digunakan dalam upaya mengurangi
angka kecelakaan lalu lintas. Media konvensional dalam penyuluhan masih banyak
digunakan di Indonesia dengan hasil yang kurang efektif, sehingga perlu adanya
penggantian media konvensional menjadi media multimedia yang menggunakan
komputer. Penelitian ini bertujuan untuk membuat game android Go Safety
sebagai media sosialisasi dan pembelajaran bagi anak SMA/SMK mengenai rambu
lalu lintas dan mengetahui efektifitas penggunaan media ini dalam meningkatkan
pemahaman tentang rambu lalu lintas pada pengurus OSIS SMA N 3 Kota Tegal
dan SMK YPT Kota Tegal.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
dengan model pengembangan ADDIE untuk membangun media game android Go
Safety sebagai media penyuluhan. Game Go Safety berisi tentang pembelajaran
rambu-rambu lalu lintas untuk siswa sekolah menengah. Validasi terhadap aplikasi
dilakukan oleh ahli materi, ahli pendidikan, dan ahli media untuk mengukur
kelayakan aplikasi. Sampel penelitian yang digunakan adalah 30 pengurus OSIS
SMA N 3 Kota Tegal dan 30 pengurus OSIS SMK YPT Kota Tegal.

Aplikasi ini telah dibuat oleh peneliti serta telah divalidasi oleh ahli media
dengan hasil 93,91%, ahli materi dengan hasil 94,67%, dan ahli pendidikan
dengan hasil 93,33% sehingga Game Go Safety dinyatakan sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran rambu lalu lintas. Hasil pengujian dengan
SUS Score mendapatkan nilai 76,25 yang menunjukkan game Go Safety memiliki
kualitas yang baik. Pengujian efektifitas dilakukan menggunakan uji NV-Gain dan
dihitung menggunakan SPSS menghasilkan nilai sebesar 0,77 masuk dalam
klasifikasi tinggi dan mendapatkan hasil persentase tingkat efektif sebesar 77%
masuk dalam kategori efektif. Materi yang paling efektif dalam pembelajaran
menggunakan game Go Safety pada SMA N 3 dan SMK YPT adalah rambu larangan
dengan persentase 55,7% pada SMA 3 dan 38% pada SMK YPT.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Rambu-Rambu Lalu Lintas, Go Safety
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ABSTRACT

Teenagers' knowledge of traffic signs, indifference to appeals, and low level
of discipline in traffic are problems that can lead to traffic accidents. Traffic safety
counseling is one of the methods used to reduce the number of traffic accidents.
Conventional media in counseling is still widely used in Indonesia with less effective
results, so it is necessary to replace conventional media with multimedia media
using computers. This study aims to create an android game Go Safety as a
medium of socialization and learning for high school / vocational school children
about traffic signs and determine the effectiveness of the use of this media in
improving understanding of traffic signs on the student council board SMA N 3
Tegal City and SMK YPT Tegal City.

The research method used is Research and Development with the ADDIE
development model to build the Go Safety android game media as an extension
media. The Go Safety game contains learning about traffic signs for middle school
students. Validation of the application was carried out by material experts,
education experts, and media experts to measure the feasibility of the application.
The research samples used were 30 student council administrators of SMA N 3
Tegal City and 30 student council administrators of SMK YPT Tegal City.

This application has been made by researchers and has been validated by
media experts with 93.91% results, material experts with 94.67% results, and
education experts with 93.33% results so the Go Safety Game is declared very
feasible to use as a learning media for traffic signs. The test results with SUS Score
get a value of 76.25 which shows the Go Safety game has good quality.
Effectiveness testing is carried out using the N-Gain test and calculated using SPSS
to produce a value of 0.77 in the high classification and get the results of the
percentage of effective levels of 77% in the effective category. The most effective
material in learning using Go Safety games at SMA N 3 and SMK YPT is prohibition
signs with a percentage of 55.7% at SMA 3 and 38% at SMK YPT.

Keyword : Learning Media, Traffic Signs, Go Safety
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