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INTISARI

Moda transportasi merupakan salah satu kebutuhan yang sangat penting
dalam kehidupan sehari — hari. Hampir segala aktivitas yang berada di luar rumah
membutuhkan transportasi sebagai sarana, seperti distribusi barang, berangkat ke
kantor, dan sebagainya. Hal ini membuat angka pengguna kendaraan bermotor
mengalami kenaikan setiap tahunnya.

Seiring berkembangnya teknologi, para produsen kendaraan bermotor juga
berlomba — lomba menciptakan produk yang lebih unggul. Hal ini pula yang
menjadi salah satu faktor yang membuat angka peminat kendaraan bermotor
semakin melonjak. Namun dibalik melambungnya pengguna kendaraan bermotor,
melambung pula angka kecelakaan lalu lintas yang melibatkan kendaraan
bermotor. Salah satu faktor penyebab terjadinya kecelakaan adalah kelalaian
terhadap rambu — rambu lalu lintas.

Agar pengguna transportasi lebih peduli‘pada keselamatan dirinya dengan
menaati rambu — rambu lalu lintas, maka diperlukan pengenalan terhadap rambu —
rambu lalu lintas dengan cara yang menarik. Dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi, penulis akan memperkenalkan rambu — rambu lalu
lintas yang dikemas dalam bentuk permainan yang berjudul “Learning Traffic
Signs”.

Kata kunci: kendaraan bermotor, lalu lintas, rambu — rambu.
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ABSTRACT

Mode of transportation is one of the very important requirement in daily
life. Almost all activities that are outside of house require transportation as a
means, such as distribution of goods, going to office, etc. This makes number of
motor vehicle user has increased each year.

As the development of technology, the motor vehicle manufactures are also
competing to create a superior product. This is also one of the factors that make
numbers of motor vehicle enthusiasts increasingly soared. But, behind the soaring
of motor vehicle users; also soared the number. of traffic accidents involving
motor vehicles. One of the causes of the accident was the negligence of traffic
signs.

So that the user of transportation is more concerned at its safety by obeyed
the traffic signs, then required introduction to traffic signs in an interesting way.
With exploiting the development of technology, author will introduce the traffic
signs which packed in the form of a game called ““Learning Traffic Signs”’.

Keywords: motor vehicle, traffic, signs
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