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INTISARI 

 

Kecelakaan lalu lintas di Indonesia masih menjadi masalah serius dengan 

angka yang tinggi selama periode 2010-2020. Faktor penyebab utama meliputi 

kondisi sarana prasarana, lingkungan, dan perilaku manusia. Upaya mengatasi 

masalah ini memerlukan peningkatan infrastruktur, kesadaran lingkungan, dan 

edukasi masyarakat. Fokus khusus diberikan pada kelompok pelajar usia 11-25 

tahun yang menjadi korban signifikan dalam kecelakaan. Pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi, khususnya aplikasi permainan Android, 

diusulkan sebagai solusi inovatif untuk meningkatkan kesadaran keselamatan 

berlalu lintas di kalangan remaja. Digital Game Android "Memory Matching Card 

of Transportation" dirancang sebagai media pembelajaran interaktif yang 

menyenang dan juga sebagai bentuk dukugan terhadap Rencana Umum Nasional 

Keselamatan (RUNK) pilar ke-4. Pengembangan ini diharapkan dapat 

memberikan pengalaman belajar yang menarik dan efektif dalam menyampaikan 

informasi keselamatan lalu lintas kepada anak usia remaja, khususnya siswa 

Sekolah Menengah Atas. 

  

Kata Kunci: Keselamatan Lalu Lintas, Media Pembelajaran Digital, Edukasi Remaja. 
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ABSTRACT 

 

Traffic accidents in Indonesia remain a serious concern with high rates 

during the 2010-2020 period. The main contributing factors include infrastructure 

conditions, environment, and human behavior. Efforts to address this issue 

require improvements in infrastructure, environmental awareness, and public 

education. Special focus is given to the 11-25 years old student group, who are 

significant victims in accidents. The development of technology-based learning 

media, particularly Android game applications, is proposed as an innovative 

solution to increase traffic safety awareness among teenagers. The Digital Game 

Android "Memory Matching Card of Transportation" is designed as an interactive 

and enjoyable learning medium, supporting the 4th pillar of the National Safety 

General Plan (RUNK). This development is expected to provide an engaging and 

effective learning experience in delivering traffic safety information to 

adolescents, especially high school students. The game aims to offer a fun and 

interactive approach to disseminating traffic safety education, while also 

supporting the implementation of the RUNK's 4th pillar safety-conscious road 

users. 

  

Keywords: Traffic Safety, Digital Learning Media, Adolescent Education. 


