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MOTTO 
 

“Satu ons praktek lebih berharga daripada 1 ton teori  

( Mahatma Gandhi) 

 

“Keberhasilan adalah kemampuan untuk melewati dan mengatasi dari satu kegagalan 
ke kegagalan berikutnya tanpa kehilangan semangat ”  

(Winsti Chuchil) 

 

“lebih baik bertempur dan kalah daripada tidak pernah bertempur sama sekali” 

(Arthur Hugh Clough) 
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INTISARI 

Seiring perkembangan teknologi handphone juga tidak sedikit berdampak negatif  
terhadap perkembangan anak, diperlukan hal-hal yang positif dan bermanfaat dengan 
memanfaatkan perkembangan teknologi handphone untuk pendidikan, salah satunya 
memanfaatkan game untuk edukasi, yaitu seperti pembelajaran tata tertib berlalu lintas. 
Dari banyaknya fitur yang terdapat di dalam smartphone, game adalah fiture yang paling 
digemari oleh kalangan anak. 

 Kurangnya pendidikan mengenai tata tertib lalu lintas banyak sekali  
mengakibatkan terjadinya kecelakaan bagi pengguna jalan yang disebabkan karena 
kesalahan pada tata tertib lalu lintas. Maka dari itu diperlukan pendidikan berkendara 
pada usia dini tentang tata tertib lalu lintas. Diperlukan juga pendidikan yang lebih 
efektif dan menarik. Salah satunya dengan memanfaatkan perkembangan teknologi, 

Maka dari itu penulis mencoba membuat aplikasi game dalam pembuatan 
skripsi dengan mengambil judul “Rancang Bangun Game Edukasi “Tata Tertib Lalu 
Lintas” Berbasis Android. Di harapkan nantinya game ini bisa menjadi sarana belajar 
yang efektif dalam memahami tata tertib  lalu lintas. Game ini nantinya akan dijalankan 
di smartphone berbasis Android. Dalam game ini nantinya dibuat menggunakan Game 
Maker studio dengan sofware pendukung Adobe Ilustrator, CorelDraw, Java 
Development Kit (JDK), Android Software Development Kit (Android SDK), dan Android 
NDK. 

 

Kata Kunci :Game, Edukasi, Android, Smartphone 

 

  



 

xvii 

 

ABSTRACT 

 As the development of mobile phone technology is also not the least 
negative impact on child development, necessary things that are positive and 
beneficial to the development of mobile phone technology to take advantage of 
education, one of which utilize games for education, which is like learning traffic 
rules. Of the many features found in smartphones, gaming is Fiture most loved by 
the child. 
  Lack of education about traffic rules lead to a lot of accidents for road 
users caused due to an error on the order of traffic. Thus the necessary education 
drive at an early age about the traffic rules. Education is also needed is more 
effective and attractive. One of them with the advantage of technological 
developments, 
 Thus the author tries to make a game application in the manufacture thesis 
entitled "Design of Educational Game" Traffic Rules Based Android”. Expected 
later in the game can be an effective learning tool in understanding traffic rules. 
This game will run on Android-based smartphone. In this game will be made 
using Game Maker software studio with the support of Adobe Illustrator, 
CorelDraw, Java Development Kit (JDK), Android Software Development Kit 
(SDK Android), and Android NDK. 
 

Keywords: Game, Education, Android, Smartphone. 
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