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Abstract 

This study is motivated by motorists' lack of knowledge and discipline when it comes to traffic signs, 

which leads to frequent traffic accidents, congestion, and other issues on the road. The problem formulation is 

how to design and develop an Android-based traffic learning media application. The goal of this research is to 

provide motorists with information about road signs. The purpose of this research is to examine the literature on 

the theory of instructional media and the various types of android-based application development. The black box 

method was used to test this application. This study yielded an android-based traffic learning media application. 

Based on the test results, it is possible to conclude that this application was created to assist motorists in locating 

traffic signs on the highway. 
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Abstrak 

Studi ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pengetahuan dan kedisiplinan pengendara dalam hal rambu 

lalu lintas, yang menyebabkan seringnya terjadi kecelakaan lalu lintas, kemacetan, dan masalah lain di jalan raya. 

Rumusan masalah tersebut adalah bagaimana merancang dan mengembangkan aplikasi media pembelajaran lalu 

lintas berbasis android. Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan informasi kepada pengendara tentang 

rambu-rambu jalan raya. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji literatur tentang teori media 

pembelajaran dan berbagai jenis pengembangan aplikasi berbasis android. Metode kotak hitam digunakan untuk 

menguji aplikasi ini. Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran lalu lintas berbasis android. 

Berdasarkan hasil pengujian dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dibuat untuk membantu pengendara dalam 

mencari rambu lalu lintas di jalan raya. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, rambu, lalu lintas 

 

1. PENDAHULUAN 
Istilah "Lalu lintas dan angkutan jalan" 

mengacu pada kombinasi lalu lintas, 

angkutan jalan, dan jaringan lalu lintas. 

Pemerintah Indonesia mengupayakan lalu 

lintas dan transportasi jalan raya yang lancar, 

tertib, cepat, aman, efisien, dan nyaman. Hal 

ini dibuktikan dengan dibentuknya berbagai 

peraturan tentang tata tertib berlalu lintas, 

yaitu sebagai masyatakat Indonesia dituntut 

untuk mendukung tujuan pemerintah 

tersebut dengan cara menaati peraturan 

berlalu lintas yang telah dibuat. Namun 

masih terdapat pengendara yang melanggar 

aturan berlalu lintas.  

Pelanggaran lalu lintas mayoritas 

disebabkan oleh pengendara yang kurang 

memahami dan mematuhi rambu lalu lintas. 

[1]. Jika pengemudi sudah terbiasa dengan 

rambu lalu lintas, kemungkinan besar ia akan 

mematuhi peraturan lalu lintas di Indonesia; 

Oleh karena itu, pengetahuan dan kesadaran 

disiplin lalu lintas harus ditanamkan pada usia 

muda [2]. 

 Media pembelajaran merupakan salah 

satu alat yang digunakan guru untuk 

memfasilitasi kegiatan pembelajaran. Adanya 
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media pembelajaran menjadikan proses belajar 

mengajar terasa lebih menarik, memupuk 

kemauan belajar, dan cara pengajaran menjadi 

lebih beragam sehingga mengurangi rasa 

bosan saat belajar [3].  

Lebih lanjut, media pembelajaran 

membantu masyarakat dalam mempersiapkan 

dan menelaah bahan yang ada secara individu 

untuk pembelajaran dimanapun dan kapanpun. 

Setiap orang di dunia sekarang ini memiliki 

ponsel karena teknologi ini sangat 

berdampakbagi kehidupan kita sehari-hari. 

Contoh dari hal itu adalah seperti sarana 

komunikasi dengan orang lain untuk 

mengetahui bagaimana keadaan mereka. 

Namun, tidak semua orang mampu 

memanfaatkan teknologi yang ada secara 

efektif. Bidang pendidikan misalnya, banyak 

orang yang menggunakan gawai selama 

kegiatan belajar mengajar [4].  

Selain untuk mengirim pesan dan telepon, 

perkembangan gawai sekarang tidak hanya 

digunakan untuk akses internet, jejaring sosial 

dan playback. Sehingga, daripada belajar, 

orang lebih memilih menggunakan 

smartphone. Teknologi yang digunakan secara 

tidak tepat akan berubah menjadi hal yang 

mengerikan jika tidak digunakan di lokasi yang 

sesuai, khususnya di bidang pendidikan[5]. 

Oleh karena itu, jika smartphone dapat 

digunakan dengan baik, ini membantu 

masyarakat untuk belajar [6]. Atas dasar itulah 

peneliti memiliki berinisiatif mengembangkan 

media pembelajaran lalu lintas berbasis 

android. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Metode Pengembangan Sistem 

Penelitian dilakukan sesuai dengan 

metode yang dipilih untuk pengembangan 

sistem, yaitu Prototipe. Prototipe adalah versi 

sistem potensial yang akan memberikan 

wawasan kepada pengembang dan pengguna 

potensial tentang bagaimana sistem akan 

beroperasi dalam bentuk yang sudah jadi.[7].  

Ide ini didasarkan pada pembuatan 

prototipe secepat dan bahkan sepanjang 

malam. Pengguna kemudian menerima 

umpan balik yang dapat dengan cepat 

memperbaiki prototipe. [8]. Pendekatan 

prototipe tidak mengharuskan semua 

diagram atau model desain menjadi 

sempurna dan final [9].  

Tujuan utama dari persiapan desain 

adalah untuk menyediakan sistem dengan 

gambaran materi dan menu, yang perlu 

dimasukkan dalam prototipe pengembangan 

[10]. Prototipe mulai berkembang setelah 

desain terbentuk [11]. Pendekatan prototipe 

dapat memberikan penjelasan yang lebih 

rinci kepada pengguna, karena pengguna 

sering kali mengalami kesulitan  pada saat  

mentransfer kebutuhan mereka secara detail 

tanpa melihat gambaran yang lebih jelas 

[12].  

Memprediksi bahwa proyek dapat 

beroperasi sebelumnya, sebaiknya dengan 

perencanaan, waktu dan biaya. Sebelumnya, 

pengembang dan pengguna di klien ini harus 

setuju untuk menentukan persyaratan sistem.  

Berikut ialah penjelasan dari tahapan 

metode prototype:  

a. Mengidentifikasi Prototype: Pada tahap 

ini penulis melakukan pengambilan data 

di kepolisian resor (POLRES) Kutai 

Barat guna untuk mengetahui mengenai 

masalah pelanggaran lalu lintas yang ada 

dan sering terjadi, kemudian mendapat 

ide untuk membuat sistem yang 

dibutuhkan.   

b. Mengembangkan Prototype: Bangun 

prototipe melalui desain sementara yang 

memfokuskan input dan output.  

c. Menentukan apakah prototipe dapat 

diterima Melakukan penilaian terhadap 

sistem yang dibangun oleh penulis, 

apakah sistem yang diinginkan, jika 

demikian, langkah selanjutnya akan 

diambil, yaitu pengkodean sistem, jika 

bukan merupakan revisi dari sistem yang 

dibangun [13].  

d. Menggunakan Prototype: Prototype 

selesai dibuat dan aplikasi siap untuk 

dicoba untuk digunakan. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Hasil Pengembangan Aplikasi 

            Menjelaskan tentang tampilan 

(interface) aplikasi dan layout. Hasil 

pengemban aplikasi dapat dilihat sebagai 

berikut: 
 

3.1.1 Interface Halaman Menu Utama 

  Halaman utama merupakan 

halaman yang akan tampil ketika 

mengakses sistem. Pada halaman ini 

terdapat menu yang berisi rambu 

perigatan, larangan, petunjuk, perintah dan 

rambu sementara yang dipilih oleh 

pengguna untuk menuju ke menu rambu-

rambu yang telah dipilih. Tampilan 

halaman utama dapat dilihat pada gambar 

2. 

 
 

Gambar 2 Halaman Menu Utama 

 

3.1.2 Halaman Rambu Peringatan 

Halaman tanda peringatan adalah 

halaman dengan gambar tanda peringatan. 

Rambu peringatan meliputi 65 rambu 

yang menginformasikan pengguna jalan 

tentang kemungkinan bahaya dan sifat 

bahaya tersebut dalam bentuk peringatan 

peringatan. Rambu peringatan ditandai 

dengan rambu dasar kuning dan garis 

hitam di tepinya serta simbol hitam, huruf 

dan angka. Gambar 3 menunjukkan 

tampilan halaman rambu peringatan. 
 

 
 

Gambar 3 Tampilan Halaman Rambu 

Peringatan 

 

3.1.3 Halaman Rambu Larangan 

 Halaman rambu larangan adalah 

halaman yang menampilkan gambar 

rambu terlarang. Rambu larangan tersebut 

antara lain 18 rambu yang menunjukkan 

larangan bagi pengguna jalan untuk 

melakukan sesuatu di kawasan tertentu. 

Rambu lalu lintas larangan menggunakan 

warna merah dasar putih dan tulisan 

ataupun lambing warna merah dan hitam. 

Tampilan halaman rambu larangan dapat 

dilihat pada gambar 4. 
 

 
 

Gambar 4 Tampilan Halaman Rambu 

Larangan 
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3.1.4 Halaman Rambu Petunjuk 

Halaman yang menampilkan 

gambar plang adalah halaman plang. 

Terdapat 68 rambu petunjuk yang 

memandu pengguna jalan untuk 

menunjukkan arah, batas dan tempat 

fasilitas umum. Gambar 5 menunjukkan 

halaman dengan rambu-rambu panduan. 
 

 
 

Gambar 5 Tampilan Halaman Rambu 

Petunjuk 

 

3.1.5 Halaman Rambu Perintah 

Halaman dengan tanda perintah 

yang menampilkan gambar tanda perintah 

adalah halaman. Rambu perintah meliputi 

29 rambu yang menandakan perintah agar 

berkendara lancar dan nyaman bagi setiap 

pengguna jalan. Tanda kontrol biasanya 

berwarna dasar biru dan putih dan hitam 

biasanya digunakan oleh tulisan atau 

simbol. Halaman tanda larangan yang 

ditampilkan pada Gambar 6. 
 

 
 

Gambar 6 Tampilan Halaman Rambu 

Larangan 

 

3.1.6 Halaman Rambu Sementara 

 Halaman Tanda Sementara adalah 

halaman yang menampilkan gambar tanda 

sementara. Terpasang dan berlaku untuk 

satu term saja, rambu-rambu sementara 

terdiri dari 31 rambu yang bisa dipasang 

dan dipindahkan setiap saat. Saat jalan 

diperbaiki atau rintangan tiba-tiba berubah 

menjadi jalan yang tidak aman. Tanda ini 

dipasang. Seperti pada Gambar 7 yang 

menunjukkan tampilan halaman rambu-

rambu sementara. 

 
 

Gambar 7 Tampilan Halaman Rambu 

Sementara 
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3.1.7 Tampilan Gambar dan Deskripsi 

Rambu 

 Tabel 1 akan menjelaskan 

bagaimana ketika gambar rambu-rambu 

pada halaman rambu peringatan, larangan, 

petunjuk, perintah dan sementara 

menampilkan gambar beserta deskripsi 

dari gambar yang dipilih. 

 
Tabel 1. Menampilkan Gambar dan Deskripsi 

Gambar 

 

No Rambu-Rambu  Gambar dan Deskripsi 

1 Rambu 

Perintah 

 
2 Rambu 

Peringatan 

 
3 Rambu 

Larangan 

 

4 Rambu 

Petunjuk 

 
5 Rambu 

Sementara 

 
 

 
  

3.2 Uji Coba Aplikasi 

Setelah pengembangan aplikasi 

selesai, selanjutnya dilakukan uji coba 

aplikasi menggunakan metode pengujian 

black box. Pengujian aplikasi tersebut 

sebagai berikut: 
 

3.2.1 Pengujian Sistem 

 Setelah aplikasi selesai dibuat maka 

dilakukanlah proses pengujian. Pengujian 

sistem adalah proses di mana perangkat 

lunak dijalankan dan dievaluasi [6]. 

Pengujian yang dilakukan pada penelitian 

kali ini ialah metode black box untuk 

aplikasi pembelajaran rambu lalu lintas 

Android. Adapun pengujian dilakukan 

sebagai berikut : 

 
Tabel 2. Pengujian Sistem 

No 
Komponen 

Pengujian 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

1 

Memilih 

menu 

rambu-

rambu lalu 

lintas 

(Perintah, 

Peringatan, 

Larangan, 

Aplikasi akan 

menuju 

halaman 

rambu lalu 

lintas yang 

dipilih 

Aplikasi 

menampilk

an rambu 

yang dipilih 
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No 
Komponen 

Pengujian 

Hasil 

Pengujian 
Kesimpulan 

Petunjuk, 

Sementara) 

2 

Memilih 

rambu yang 

ada 

Aplikasi akan 

menampilkan 

gambar dan 

text 

Aplikasi 

menampilk

an gambar 

rambu yang 

dipilih dan 

menampilk

an 

penjelasan 

tentang 

rambu 

tersebut 

4. KESIMPULAN 

Prototipe Aplikasi Pembelajaran 

Rambu Lalu Lintas berbasis Android yang 

dibangun oleh Penulis beroperasi dengan 

sangat baik berdasarkan hasil implementasi 

dan pengujian yang dilakukan. Mulai dari 

menampilkan menu utama yang berisi 

rambu peringatan, perintah, petunjuk, 

larangan dan rambu sementara. Pengguna 

aplikasi juga dapat melihat gambar rambu 

lalu lintas dan deskripsi rambu lalu lintas. 

Dari pembahasan yang sudah diuraikan 

dapat ditarik kesimpulan bahwa penelitian 

ini menghasilkan sebuah aplikasi 

pembelajaran rambu yang memberikan 

informasi kepada pengendara tentang rambu 

jalan yang kedepannya siap untuk digunakan 

oleh masyarakat. 
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