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INTISARI 

 

 

Rambu-rambu lalu-lintas adalah fasilitas umum berupa aturan penggunaan 
jalan yang terpasang di pinggiran jalan raya. Setiap lambang/gambar yang tertera 
pada rambu tersebut memiliki arti dan maksudnya masing-masing. Pemasangan 
rambu lalu-lintas berguna mengatur kegiatan penggunaan jalan raya oleh 
kendaraan bermotor. Dengan dipasangnya rambu-rambu ini, para pengguna jalan 
dapat mengetahui aturan untuk setiap jalan yang akan dilewati. Selain agar 
terciptanya kedisiplinan berkendara, rambu lalu-lintas juga dipasang untuk 
keselamatan para pengguna kendaraan bermotor itu sendiri. 

Dalam game “Rambu” ini, pemain akan disuguhkan sekumpulan 
gambar/lambang rambu yang disusun secara acak dengan dimensi tertentu. 
Pemain diharuskan untuk mencocokkan dua gambar/lambang rambu yang sama. 
Jika berhasil, Pemain akan diberikan informasi lebih lanjut atau detail mengenai 
gambar/lambang rambu yang berhasil dia cocokkan tadi. 

Dengan media permainan seperti ini, anak-anak akan diperkenalkan sejak 
dini arti dan maksud dari setiap rambu lalu lintas melalui metode yang lebih 
menyenangkan dengan bermain ambil belajar. Dengan demikian diharapkan akan 
timbul pemahaman yang lebih mendalam yang diikuti dengan kedisiplinan 
menaati rambu-rambu tersebut. 
 

Kata-kunci: rambu, android, lalu-lintas, game, permainan, pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

 

Road Signs are public facility which contains the regulation and it placed 
on the left-side of the road. Every picture shows on the road signs have their own 
purpose and meaning for each one of them. The general purpose of installation of 
the road signs is to organize people upon using the road for the common good. 
With this road signs, people can know the regulation of the road they are about to 
cross or use. The installation of road signs is not only for one safety but also for 
other people. 

In this "Rambu" game, player will face a series of pictures that already 
randomly arranged in a certain size or dimension. Player are required to match 
the picture. If correct, palyer will be rewarded with the information of the road 
signs that they just matched. 

With this kind of education game, kids will be early-introduced with road 
signs in a way that more fun where they can play and at the same time, learning. 
With it, be expected there will be an early understanding of the road signs 
followed by the obedience of the road signs for common good. 
 

Keywords: road signs, android, traffic, game, play, learning 
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