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MOTTO 

 

لعََلَّهُمَْ بِى وَلْيؤُْمِنوُاَ  لِى فلَْيسَْتجَِيبوُاَ  َۖدعََانَِ إِذاَ لدَّاعَِٱ دعَْوَةََ أجُِيبَُ َۖقَرِيبَ  فَإنِ ِى عَن ِى عِبَادِى سَألَكَََ وَإِذاَ  

 يَرْشُدوُنََ

Dan apabila hamba-hamba-Ku bertanya kepadamu (Nabi Muhammad) tentang 

Aku, maka sesungguhnya Aku dekat. Aku kabulkan permohonan orang yang 

berdoa apabila dia berdoa kepada-Ku. Hendaklah mereka itu memenuhi 

(perintah)-Ku dan beriman kepada-Ku, agar mereka memperoleh kebenaran. 

(Qs. Al-Baqarah Ayat 186) 

 

حْمنَِ عَبْدَِ هُرَيْرَةََ أبَِي عَنَْ وسلم عليه الله صلى اللهَِ رَسُولََ سَمِعْتَُ : قَالََ عنه الله رضي صَخْرَِ بْنَِ الرَّ  

بْلِكُمَْقََ مِنَْ الذين أهَْلكَََ فَاِنَّمَا ,اسْتطََعْتمَُْ مَا مِنْهَُ فَأتْوُا بِهَِ أمََرْتكُُمَْ وَمَا ,فَاجْتنَبِوُهَُ عَنْهَُ نَهَيْتكُُمَْ مَا : يقَوُلَُ  

أنَْبيَِائهِِمَْ على وَاخْتلََِفهُُمَْ مَسَائِلِهِمَْ كَثْرَةَُ . 

 

DariَAbuَHurairah,َ‘AbdurrahmanَbinَShakhrَRadhiyallahuَ‘Anhu,َiaَ

berkata,َ“AkuَmendengarَRasulullahَShallallahuَ‘AlaihiَwaَSallamَbersabda,َ

‘Apaَyangَakuَlarangَterhadapَkalian, maka jauhilah, dan apa yang aku 

perintahkan kepada kalian maka kerjakanlah semampu kalian. Sesungguhnya 

yang membinasakan umat sebelum kalian hanyalah karena mereka banyak 

bertanyaَdanَmenyelisihiَparaَnabiَmereka’.” 

(HR. Bukhari No. 7288 dan Muslim No. 1338) 

 

TandaَorangَyangَtelahَdipilihَAllahَta’alaَuntukَmenjadiَbaikَadalahَdiaَbaikَ

sangka kepada seluruh makhluk Allah dan buruk sangka kepada dirinya 

sendiri… 

(Abah Guru Sekumpul KH. Muhammad Zaini bin Abdul Ghani Al-Banjari) 
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INTISARI 

 

Dalam rutinitas sehari-hari kita tak pernah lepas dari yang namanya 

Berkendara. Berkendara adalah salah satu aktivitas yang sudah menjadi kebiasaan 

kita untuk melakukan perjalanan dari satu tempat ke tempat yang lain. Akan tetapi 

kasus kecelakaan yang terjadi dari tahun ke tahun semakin meningkat. Salah satu 

faktor terjadinya kecelakaan diakibatkan karena kurangnya ketaatan masyarakat 

dalam mematuhi aturan rambu-rambu lalu lintas. Padahal aturan yang diberikan 

bertujuan agar kondisi di jalan raya dapat berjalan secara nyaman dan kondusif. 

Namun nyatanya masih banyak yang tidak memperdulikan aturan tersebut. 

Pengenalan tentang rambu-rambu lalu lintas dirasa perlu untuk mengurangi tingkat 

kecelakaan yang diakibatkan oleh perkembangan transportasi. 

Rambu lalu lintas sebagai simbol tata tertib jalan, biasa ditemui pada setiap 

sudut jalan. Rambu lalu lintas dibuat untuk dipatuhi oleh para pengguna jalan, 

namun belum semua masyarakat mengerti arti dari setiap rambu-rambu lalu lintas 

yang ada dikarenakan kurangnya informasi dan keingintahuan masyarakat 

mengenal tentang rambu-rambu lalu lintas. 

Untuk mengurangi pelanggaran lalu lintas maka, salah satu cara yang bisa 

dilakukan adalah dengan mulai mengenalkan budaya tertib berlalu lintas kepada 

anak sejak dini. Oleh karena itu perlu adanya media pembelajaran untuk membantu 

dan mempermudah edukasi, salah satu media yang bisa digunakan adalah berupa 

teknologi augmented reality. Sebagai media untuk memvisualkan suatu objek dan 

untuk menyampaikan informasi tentang pembelajaran rambu-rambu lalu lintas. 

Penerapan teknologi augmented reality ini nantinya akan berjalan pada 

smartphone berbasis android. Sebagai media pembelajaran tentang rambu-rambu 

lalu lintas yang menarik dan dapat dipahami dengan mudah oleh anak-anak maupun 

orang dewasa. Aplikasi berbasis augmented reality yang dirancang pada penelitian 

ini nantinya diharapkan dapat membantu pengguna jalan dalam mengenali rambu 

lalu lintas secara lebih mudah dan interaktif. 

 

 

Kata kunci: Aplikasi, Augmented Reality, Rambu-rambu, Android. 
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ABSTRACT 

 

In our daily routine, we are never separated from driving. Driving is an 

activity that has become our habit to travel from one place to another. However, 

the number of accidents that occur from year to year is increasing. One of the 

factors in the occurrence of accidents is caused by the lack of public obedience in 

obeying the rules of traffic signs. Whereas the rules given are aimed at ensuring 

that conditions on the highway can run in a comfortable and conducive manner. 

But in fact there are still many who do not pay attention to these rules. The 

introduction of traffic signs is deemed necessary to reduce the rate of accidents 

caused by the development of transportation. 

Traffic signs as a symbol of road rules, are commonly found on every street 

corner. Traffic signs are made to be obeyed by road users, but not all people 

understand the meaning of any existing traffic signs due to lack of information and 

public curiosity about traffic signs.  

To reduce traffic violations, one way that can be done is to start introducing 

a culture of orderly traffic to children from an early age. Therefore, it is necessary 

to have learning media to help and facilitate education, one of the media that can 

be used is augmented reality technology. As a medium to visualize an object and to 

convey information about learning traffic signs. 

The application of this augmented reality technology will later run on 

Android-based smartphones. As a learning media about traffic signs that are 

interesting and can be understood easily by children and adults. Augmented reality-

based applications designed in this study are expected to help road users recognize 

traffic signs more easily and interactively. 
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