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ABSTRACT 

 

Traffic signs are part of the road equipment for directions for road users (UU No. 

22 of 2009). In the absence of traffic signs, road users have the potential to 

experience collisions with one another. Based on the infographic presented by the 

National Criminal Information Center (PUSIKNAS). So it can be seen that the 

author's goal is to increase interest in the concept of learning about traffic signs 

obtained when playing the Game "Pak Iko the Discipline Courier". Starting from 

initiation, pre-production, production, testing, beta testing and release the authors 

make Android-based 2D Games. Based on the results of the mechanical testing of 

the Discipline Courier Game Pak Iko to 10 respondents, it can be concluded that 

the Game can be played well in children and adolescents under 17 years of age. 

Keywords: Traffic signs, Games, Game Development Life Cycle, Educational 

Games 

 

Rambu lalu lintas merupakan bagian perlengkapan jalan untuk petunjuk bagi 

pengguna jalan (UU No. 22 Tahun 2009). Dalam keadaan tanpa adanya rambu lalu 

lintas, pengguna jalan berpotensi mengalami kecelakaan tabrakan antara satu 

dengan yang lain. Berdasarkan infografis yang disajikan oleh Pusat Informasi 

Kriminal Nasional (PUSIKNAS). Maka dapat diketahui tujuan penulis adalah 

untuk meningkatkan minat konsep dalam belajar tentang rambu rambu lalu lintas 

didapatkan saat memainkan Game “Pak Iko Si Kurir Disiplin” Untuk mengetahui 

dampak positif dan negatif yang akan diterima ketika anak-anakberusia 17 tahun 

kebawah saat memainkan Permainan 2D pengenalan rambu rambu lalu lintas “Pak 

Iko Si Kurir Disiplin” dengan menggunakan metode Game Development Life 

Cycle (GDLC), untuk mengembangkan sebuah permainan dari awal hingga akhir, 

produksi, pengujian, pasca produksi. Dimulai dari inisiasi, praproduksi, produksi, 

testing, beta testing dan rilis penulis membuat Game 2D berbasis Android. 

Berdasarkan hasil pengujian mekanik dari Game Pak Iko Sang Kurir Disiplin 

kepada 10 responden, dapat disimpulkan bahwa Game dapat dimainkan dengan 

baik pada anak-anak dan remaja yang berusia di bawah 17 tahun.  

Kata Kunci: Rambu lalu lintas, Game, Game Development Life Cycle, Game 

edukasi 
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