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ABSTRAK

Peraturan berlalu lintas perlu diketahui oleh setiap pengguna jalan, Pengetahuan atas
berlalu lintas berfungsi sebagai penghormatan terhadap pengguna jalan lain dan menjaga diri dari
kecelakaan. Edukasi terhadap aturan berlalu lintas bersifat informal, sehingga pengguna jalan tidak
dapat mengetahui aturan berlalu lintas dengan benar. Oleh karena itu penelitian ini dilakukan untuk

merancang bangun aplikasi game edukasi untuk pengenalan pengguna hak utama jalan lalu lintas.

Pada aplikasi terdapat 4 konsep permainan yaitu permainan kecerdasan, daya ingat,
kejelian, dan ketangkasan. Konscp permainan yang pertama yaitu permainan kecerdasan yang

penelitian ini mera i nal mgguna gk utama jalan lalu

lintas. Pembuatan fplikasi dilbkukh pan-pering! L angan menggunakan
sumber data prime | permainan yang
interaktif, agar mena ji dengan perangkat

dan kebergunaan dengan mi W ikasi, evltifungan korelasi menunjukkan
variabel kebergunaan memiliki tingkat sraleebesar terhadap minat penggunaan aplikasi
Goldy,

Hasil dari pengujion dengan perangkat kuesioner, memberikan informasi buhwa pengguna
setuju aplikasi dapat berguna untuk memberikan informasi tentang aturan hak pengguna jalan
dengan cara yang menarik. Hal tersebut yang menimbulkan minat terhadap penggunaan aplikasi
Game Goldy.

Kata kunci: Lalu Lintas, Game, Pengguna Jalan



ABSTRACT

Traffic regulations need to be known by every road user, Knowledge of traffic fimctions as
a respect for other road users and safeguards against accidents. Education on traffic rules is
informal, so that road users cannot know the traffic rules properly. Therefore, this research was
conducted to design an educational game application to introduce the users of the main road

traffic rights,

In the application there are 4 game concepts, namely the game of intelligence, memory,
Joresight, and agility. The first concept of the game is a useful intelligence game. Learning

applications are made with an interactive ga f‘ adlel, in order to attract interest in sustainable
use (o train thinking patterns g i, lhe e.Copplete the words related to the

Traffic vio oceurs due to
user negligence o g s an educational
game to imtroduce the isevs of the m "J pment is done with
the construct 2 soft applications are
made with an inter, pplication, there
are 4 game concepl wxterity teaches the
rules of road user ri tenin the mindset and
memory to complete rela : c application was tested
with a validated questionnairt e in the SPSS software. Tests

were carried ot to determin on remialies of pleasure, interest and
usability with the interest in using the applice ¢ resuits of the correlation calewlation show
that the usability variable has the highest level of correlation with the interest in using the Goldy

application.

The results of testing with the questionnaire tool provide information that the user agrees
that the application can be useful for providing information about road user rights rules in an

interesting way. This has led to interest in using the Goldy Game application.

Keywords; Traffice, Game, Road Users
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