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Game Tutorial Pengenalan Rambu Rambu Lalu Lintas  

untuk Anak Sekolah Dasar 
 

L. Danny Adventus Rufus 
Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia (STIKI) 

Malang 

Email: danevolution88@gmail.com 

 

ABSTRAK 
Indonesia yang dikenal sebagai negara kepulauan terbesar didunia yang mempunyai beragam 

kebudayaan yang wajib untuk dilestarikan. Salah satu kebudayaan dari Indonesia yang harus 

dilestarikan dan dikenalkan kepada seluruh masyarakat Indonesia adalah ketertiban berlalu lintas. 

Sebagai generasi muda, mempelajari dan membumikan masyarakat pelopor keselamatan di jalan 

raya merupakan salah satu kewajiban bagi pengguna jalan. Apalagi di zaman yang serba modern 

ini begitu banyak terjadi pelanggaran-pelanggaran ketertiban berlalu lintas, sehingga pemahaman 

dan penggunaan atribut lalu lintas sudah mulai jarang diminati dan diabaikan, ditambah lagi saat 

ini cara memberikan didikan tentang pengenalan dan fungsi rambu lalu lintas masih menggunakan 

alat bantu bacaan dan di selenggarakan sekali saja di setiap instansi pendidikan dasar. Sedangkan 

jika dilihat sekarang ini minat membaca dari generasi penerus semakin berkurang, akhirnya buku-

buku pedoman berlalu lintas di Indonesia menjadi tidak penting lagi. Oleh karena itu, dari 

permasalahan di atas, maka diperlukan sebuah solusi yang lebih menarik untuk memperkenalkan 

rambu rambu lalu lintas di indonesia. Penulis memberikan solusi yaitu dengan membuat sebuah 

game dengan tema pengenalan rambu rambu lalu lintas. Dalam game ini, selain untuk menguji 

wawasan, pemain juga dapat mengenal berbagai rambu rambu yang ada di indonesia. 

 

Kata Kunci: Game Pembelajaran, Pengenalan dan Peranan Rambu Rambu Lalu Lintas. 

 

1. PENDAHULUAN 
Permainan merupakan suatu sarana 

komunikasi yang memerlukan pemikiran 

strategi saat ini sangat dibutuhkan oleh anak–

anak. Dengan adanya permainan edukatif, 

maka berbagai informasi dan pengetahuan 

akan mudah didapat dari berbagai informasi 

dalam permainan, mencari solusi setiap 

permasalahan dan mengarahkan pada suatu 

jawaban yang dibutuhkan. Saat ini, tingkat 

kebutuhan akan keselamatan pengguna jalan 

raya di Indonesia semakin meningkat, dan 

tingkat kecelakaan yang tinggi menjadi 

kendala akan permasalahan kesadaran tertib 

akan lalu lintas di Negara Indonesia. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, 

maka penulis berusaha untuk memberikan 

solusi dengan membuat suatu aplikasi 

permainan pengenalan lalu lintas untuk anak–

anak yang nantinya bisa digunakan untuk 

meningkatkan kesadaran dan berlalu lintas dan 

membentuk karakter yang taat akan hukum. 

Bagi penulis, untuk menerapkan sistem 

seperti ini dapat memberikan kemudahan bagi 

aparat kepolisian dengan masyarakat, tidak 

harus selalu sidak ke sekolah untuk 

mensosialisasikan pentingnya keselamatan di 

jalan raya. dan memberikan wawasan bagi 

anak–anak untuk sadar tertib berlalu lintas 

melalui media digital. 

 

2. ANALISA DAN PERANCANGAN 
A. Analisa Masalah 

Teknologi informasi berkembang pesat 

yang menuntun setiap individu memperoleh 

informasi yang memberikan wawasan bagi 

anak - anak tentang fungsi dan peranan rambu 

rambu lalu lintas dijalan raya, dan sekarang 

ini sudah banyak para pengembang 

memberikan inovasi dalam memberikan hasil 

positif bagi pengguna jalan yang tertib berlalu 

lintas di jalan raya, terlebih itu, masih banyak 

masyarakat masih merasa salah paham bahwa 

rambu rambu hanya hiasan jalan semata 

dijalan raya, karena kurangnya minat 

kepedulian masyarakat akan keselamatan 

dijalan raya dan berpikir bahwa masyarakat 

berpandang bisa mengendarai kendaraan itu 

sudah cukup tanpa perlu tahu fungsi rambu 

rambu lalu lintasIni juga menjadi alasan 

kenapa anak- anak masih belum paham betul 

mengenai fungsi dan peranan rambu lalu 

lintas. 
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B. Perancangan 

Konsep Permainan 
Dalam game ini, pemain akan melalui 

beberapa kategori untuk memenangkan game 

ini. Dalam setiap kategori, pemain akan 

menjawab seluruh pertanyaan yang 

disediakan. 

Berikut adalah tahapan alur 

perancangan game: 

 

 
Gambar 1. Blok Diagram Alur Proses 

Perancangan 

 

Desain Menu 

 
Gambar 2. Struktur Menu 

 

Flowchart 
Gambar 3 adalah flowchart dari 

keseluruhan permainan. 

 
Gambar 3. Flowchart Permainan 

Keseluruhan 
 

Flowchart permainan secara 

menyeluruh dalam game ini, pemain harus 

menjawab beberapa pertanyaan yang sudah 

disediakan untuk dapat berhasil. Game ini 

juga terdapat kesempatan yang ditentukan 

apabila terjadi kesalahan dalam menjawab, 

jika kesempatan yang ditentukan habis 

sebelum pemain menyelesaikan setiap 

kategori tertentu maka pemain dinyatakan 

gameover dan dapat mengulang kembali. 

Gambar 4 adalah flowchart dari 

penyimpanan nilai. 

 
Gambar 4. Flowchart Penyimpanan Nilai 

 

Pada menu utama yang terdiri pemain 

masuk ke-dalam game dan dimulai dari 

pilihan kategori. Setelah pemain selesai 

menjawab semua pertanyaan setiap kategori, 

nilai dari pemain disimpan dan pemain dapat 

memilih kategori selanjutnya. Setiap nilai 

disimpan dalam pertanyaan setiap kategori. 

 

Perancangan Antarmuka 

Antarmuka Menu Utama 

Gambar 5 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada menu utama. 

 
Gambar 5. Rancangan Antarmuka Menu 

Utama 
 

Antarmuka Permainan Satu 

Gambar 6 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada permainan satu 

diantaranya teks pertanyaan beserta pilihan 

jawaban bergambar rambu. 

 
Gambar 6. Rancangan Antarmuka 

Permainan Satu 
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Antarmuka Permainan Dua 

Gambar 7 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada permainan dua 

yang memiliki beberapa perbedaan 

diantaranya soal bergambar dengan pilihan 

jawaban dengan kalimat. 

 
Gambar 7. Rancangan Antarmuka 

Permainan Dua 
 

Antarmuka Permainan Tiga 

Gambar 8 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada permainan tiga 

berbeda pada permainan sebelumnya, dalam 

permainan tiga ini pemain di berikan pilihan 

pernyataan dengan benar atau salah 

pernyataan pernyataan gambar rambu dengan 

kalimat menunjukkan bahwa definisi rambu 

apakah benar atau salah. 

 
Gambar 8. Rancangan Antarmuka 

Permainan Tiga 

 

Antarmuka Ensiklopedia 

Gambar 9 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada ensiklopedia 

dengan pilihan kategori rambu yang di pilih, 

dengan ini pengguna tidak merasa 

kebingungan dapat memilih salah satu 

ensiklopedia definisi rambu lalu lintas. 

 
Gambar 9. Rancangan Antarmuka 

Ensiklopedia 

 

Antarmuka Highscore 

Gambar 10 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada highscore dengan 

dapat memainkan terlebih dahulu, maka 

aplikasi nilai input jawaban dari pengguna 

benar atau salah. 

 
Gambar 10. Rancangan Antarmuka 

Highscore 

 

Antarmuka About 

Gambar 11 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada about berisikan 

informasi pengembang dimana menyelesaikan 

studinya. 

 
Gambar 11. Rancangan Antarmuka About 

 

Antarmuka Exit 

Gambar 12 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada exit berisikan 

pilihan keluar atau tidak dari aplikasi. 

 
Gambar 12. Rancangan Antarmuka Exit 

 

Antarmuka Selamat 

Gambar 13 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada selamat berisikan 

narasi keberhasilan pengguna dalam 

menjawab pertanyaan disertaikan dengan 

pilihan keluar, main ulang, dan kembali pada 

pilihan kategori permainan. 

 
Gambar 13. Rancangan Antarmuka 

Selamat 

 

Antarmuka Gameover 

Gambar 14 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada selamat berisikan 

narasi kegagalan pengguna dalam menjawab 

pertanyaan disertaikan dengan pilihan main 

ulang, dan kembali pada pilihan kategori 

permainan apabila menekan tombol back pada 

smartphone masing-masing. 
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Gambar 14. Rancangan Antarmuka 

Gameover 
 

Antarmuka Ensiklopedia Rambu 

Gambar 15 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada ensiklopedia 

rambu berisikan definisi dan gambar rambu, 

untuk setiap ensiklopedia rambu larangan, 

perintah, petunjuk dan peringatan desain 

rancangan didesain secara bersamaan. 

 
Gambar 15. Rancangan Antarmuka 

Ensiklopedia Rambu 

 

Antarmuka Pilihan Kategori Permainan 

Gambar 16 merupakan tampilan 

rancangan antarmuka pada pilihan kategori 

permainan pemain bebas memilih kategori 

yang disediakan. 

 
Gambar 16. Rancangan Antarmuka 

Pilihan Kategori 

 

Desain Form 

Desain form–form yang akan 

digunakan pada aplikasi permainan yaitu : 

Form Menu Utama, Form Pilihan Kategori 

Permainan, Form Ensiklopedia, Form 

Ensiklopedia Rambu Perintah, Form 

Ensiklopedia Rambu Larangan, Form 

Ensiklopedia Rambu Petunjuk, Form 

Ensiklopedia Rambu Peringatan, Form Nilai 

Tertinggi, Form Informasi Pengembang, 

Form Dialog Keluar, Form Gameover, Form 

Narasi Selamat, Form Permainan Satu, Form 

Permainan Dua, dan Form Permainan Tiga. 

 

 

 

 

3. IMPLEMENTASI DAN 

PEMBAHASAN 

A. Implementasi 
Pada segmen program disusun sebagai 

berikut: form menu utama, form pilihan 

kategori permainan, form ensiklopedia, form 

ensiklopedia rambu perintah, form 

ensiklopedia rambu larangan, form 

ensiklopedia rambu petunjuk, form 

ensiklopedia rambu peringatan, form nilai 

tertinggi, form informasi pengembang, form 

dialog keluar, form gameover, form narasi 

selamat, form permainan satu, form permainan 

dua, dan form permainan tiga. 

Dalam desain form permainan dengan 

menggunakan bahasa skrip kode eXtended 

Mark up Language atau .xml agar aplikasi 

dapat digunakan pada semua perangkat, 

dibuat layout dengan ukuran layar yang 

berbeda untuk dapat menyesesuaikan aplikasi 

dapat berjalan dengan baik pada perangkat 

android lainnya. 

 

 
Gambar 17. Form Menu Utama 

 

Form menu utama memiliki beberapa 

tombol diantaranya: 

1. New Game. 

Untuk memulai permainan. 

2. Ensiklopedia. 

Untuk melihat definisi rambu lalu 

lintas. 

3. High Score. 

Berfungsi sebagai tampilan jumlah nilai 

yang diperoleh selama permainan. 

4. About. 

Menu form untuk melihat detail 

informasi pengembang dan studi 

pengembang. 

5. Exit. 

Tombol yang memerintahkan untuk 

keluar dari aplikasi kembali ke layar 

home pada android.  

 
Gambar 18. Form Pilihan Kategori 

Permainan 
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Form menu pilihan kategori permainan 

memiliki beberapa tombol diantaranya: 

1. Level 1 (Kategori Satu). 

Untuk memulai permainan dengan soal 

teks pertanyaan pemain memilih jawaban 

pilihan bergambar rambu dengan benar. 

2. Level 2 (Kategori Dua). 

Untuk memulai permainan dengan soal 

teks pertanyaan dengan soal gambar 

rambu pemain juga harus memilih 

jawaban pilihan teks yang sesuai. 

3. Level 3 (Kategori Tiga). 

Untuk memulai permainan dengan soal 

teks pernyataan sesuai dengan gambar 

rambu pemain harus memilih jawaban 

pilihan pernyataan benar atau salah.  

 
Gambar 19. Form Pilihan Kategori 

Ensikloepdia Rambu 
 

Form menu pilihan beberapa macam 

kategori ensiklopedia terdapat beberapa 

tombol diantaranya: 

1. Rambu Peringatan. 

Untuk dapat melihat seputar gambar 

rambu peringatan dengan penjelasan 

peranan rambu peringatan. 

2. Rambu Larangan. 

Untuk dapat melihat seputar gambar 

rambu larangan dengan penjelasan 

peranan rambu larangan. 

3. Rambu Perintah. 

Untuk dapat melihat seputar gambar 

rambu perintah dengan penjelasan 

peranan rambu perintah. 

4. Rambu Petunjuk. 

Untuk dapat melihat seputar gambar 

rambu petunjuk dengan penjelasan 

peranan rambu petunjuk. 

 
Gambar 20. Form Ensiklopedia Rambu 

Peringatan, Larangan, Perintah, dan 

Petunjuk 

 

Form ensiklopedia rambu baik rambu 

larangan, perintah, petunjuk dan peringatan 

terdapat beberapa tombol diantaranya: 

1. Tombol Previous. 

Untuk dapat melihat seputar gambar 

rambu peringatan dengan penjelasan 

peranan rambu sebelumnya. 

2. Tombol Next. 

Untuk dapat melihat seputar gambar 

rambu larangan dengan penjelasan 

peranan rambu selanjutnya. 

3. Tombol Back. 

Untuk dapat kembali pada menu form 

pilihan kategori ensiklopedia rambu. 

 
Gambar 21. Form High Score untuk 

Melihat Nilai 
 

Form highscore digunakan untuk dapat 

melihat nilai yang di peroleh selama 

permainan. 

 
Gambar 22. Form About untuk Melihat 

Informasi dan Studi Pengembang 
 

Form about untuk menampilkan detail 

informasi pengembang dimana pengembang 

menyelesaikan studinya dan di sertakan laman 

website Sekolah Tinggi Informatika dan 

Komputer Indonesia sebagai media promosi. 

 
Gambar 23. Form Level Satu atau 

Kategori Permainan Satu 
 

Permainan dengan soal teks pertanyaan 

pemain memilih jawaban pilihan bergambar 

rambu dengan benar.  

 
Gambar 24. Form Level Dua atau Kategori 

Permainan Dua 
 

Permainan dengan soal teks pertanyaan 

dengan soal gambar rambu pemain juga harus 

memilih jawaban pilihan teks yang sesuai. 



132 

 
Gambar 25. Form Level Tiga atau Kategori 

Permainan Tiga 
 

Permainan dengan soal teks pernyataan 

sesuai dengan gambar rambu pemain harus 

memilih jawaban pilihan pernyataan benar 

atau salah. 

 
Gambar 26. Form Narasi Berhasil 

 

Form narasi berhasil muncul ketika 

pemain berhasil menjawab pertanyaan dengan 

syarat bintang tidak habis dan minimal 

bintang tinggal satu maka form narasi berhasil 

segera muncul. 

Form narasi berhasil terdapat tiga 

tombol pilihan diantaranya:  

1. Back (kembali) 

Tombol yang berfungsi mengarahkan 

pemain untuk kembali pada menu awal 

pilihan kategori permainan. 

2. Restart (Main Ulang)  

Tombol main ulang mengarahkan 

pemain untuk memainkan kembali ke 

kategori permainan yang sudah 

dimainkan sebelumnya. 

3. Exit (Keluar). 

Tombol keluar mengarahkan emain 

untuk keluar dari aplikasi permainan, 

pemain menekan tombol tersebut, maka 

form dialog pilihan keluar akan tampil. 

 
Gambar 27. Form Narasi Gagal atau 

Gameover 
 

Form narasi gagal tampil apabila 

pemain tidak berhasil menjawab seluruh 

pertanyaan pada kategori permainan yang 

dimainkan dengan keadaan bintang sudah 

habis, maka form narasi gagal muncul dengan 

sebuah tombol main ulang atau Restart untuk 

memain kembali permainan dan pemain juga 

dapat menekan tombol back pada android 

masing-masing untuk kembali pada menu 

awal pilihan kategori permainan. 

 
Gambar 28. Form Narasi Keluar atau 

Tidak 
 

Form narasi pilihan keluar atau tidak 

tampil pada saat pemain menekan tombol 

keluar pada form narasi berhasil. 

Form dialog pilihan keluar terdapat 2 

tombol pilihan diantaranya: 

1. Tombol Ya 

Untuk mengeksekusi program akan 

berhenti dan kembali pada layar home 

android. 

2. Tombol Tidak 

Untuk mengarahkan pemain kembali 

pada menu form narasi berhasil jika 

pemain memilih tombol tidak. 

 
Gambar 29. Form Tampilan Splashscreen 

Aplikasi 
 

Form tampilan splashscreen sebagai 

tampilan tema aplikasi 

 

Hasil Percobaan 
Dalam pengujian sebuah aplikasi, 

angket atau data sampel yang digunakan untuk 

membuktikan bahwa aplikasi tersebut layak 

atau dapat digunakan sebagai sebuah aplikasi 

game untuk anak-anak dan remaja. Untuk 

pengujian aplikasi game kuis rambu 

dilakukan kepada beberapa responden. 

Antarmuka merupakan salah satu hal 

yang harus diperhatikan dalam pembuatan 

aplikasi. Berikut adalah data yang diperoleh 

dari penilian desain antarmuka secara 

kesuluruhan.  

 
Gambar 30. Hasil Pengujian Aplikasi pada 

Desain Antarmuka 
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Selain tampilan antarmuka yang 

menarik, sebuah game wajib bersifat 

menghibur. Berikut adalah data yang 

diperoleh: 

 
Gambar 31. Hasil Pengujian 

Pembelajaran pada Permainan 

 

Kemudahan penggunaan aplikasi yang 

diuji adalah apakah pemain merasa mudah 

atau mengalami kesulitan dalam penggunaan 

aplikasi dari awal memainkan game hingga 

menyelesaikan game. Berikut data-data yang 

diperoleh:  

 
Gambar 32. Hasil Pengujian Hiburan pada 

Aplikasi 

 

Untuk tingkat kesulitan dalam game 

kuis rambu diukur dari pemain menjawab 

pertanyaan dengan benar. Berikut adalah data 

yang diperoleh: 

 
Gambar 33. Hasil Pengujian Tingkat 

Kesulitan pada Permainan 

 

Unsur pembelajaran yaitu 

mengenalkan berbagai jenis rambu. Dalam 

pengujian ini, pemain akan dilihat apakah 

pemain lebih mengenal rambu lalu lintas 

Indonesia setelah memainkan game ini. 

Berikut adalah data yang telah diperoleh: 

 
Gambar 34. Hasil Pengujian Kemudahan 

Penggunaan Aplikasi 

 

Hasil Percobaan 
Dari data yang didapat melalui 

percobaan dapat ditarik simpulan sebagai 

berikut: 

1. Tampilan permainan cukup menarik 

dengan animasi pada tombol dan suara 

ketika pemain menekan sebuah tombol. 

2. Hiburan dalam permainan cukup 

menghibur karena tidak semua pemain 

tidak dapat menjawabnya dan merasa 

bahwa tidak pernah melihat rambu 

namun, rambu yang ada sudah di 

tetapkan pada materi soal ujian SIM. 

3. Menjadi sebuah pembelajaran bagi 

setiap pengguna untuk mengetahui 

lebih dalam rambu rambu yang ada. 

4. Kesulitan permainan cukup baik 

dengan pertanyaan dan pernyataan 

yang dapat pemain merasa ragu dalam 

memilih jawaban yang benar. 

5. Penggunaan aplikasi cukup mudah 

karena pemain saat ini sudah cukup 

mengerti dalam menjawab dan 

memahami alur permainan. 

 

4. KESIMPULAN 
1. Selain menjadi hiburan, permainan ini 

dapat memberikan manfaat bagi 

pengguna untuk mengenal dan mengasah 

kemampuan mengingat seputar rambu 

rambu yang ada di Indonesia. 

2. Tingkat kesulitan dari seluruh permainan 

membuat pengguna merasa kesusahan 

sendiri dalam menjawab pertanyaan yang 

ada. 

3. Pengguna dapat meraih nilai permainan 

jawaban yang dipilih dengan benar. 

dalam game ini berupa ensiklopedia dan 

uji kemampuan mengenal rambu rambu 

lalu lintas yang ada di Indonesia, 

sehingga pengguna dapat mengenal dan 

memahami peran rambu di Indonesia. 
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4. Segi pembelajaran, pengguna sudah 

merasakan bahwa tidak semua orang 

dapat menjawab dengan benar, maka 

permainan ini dirancang dengan fitur 

ensiklopedia dan kuis. 

5. Terakhir, dalam kemudahan penggunaan 

aplikasi, aplikasi dapat di-kirimkan 

melalui perangkat android ke perangkat 

android lainnya, pengguna dapat 

memahami cara penggunaan aplikasi 

permainan. 
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