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ABSTRACT

DESIGNING A BOARD GAME AS A MEDIA CAMPAIGN IN
LEARNING TRAFFIC FOR GRADE 3 STUDENTS AT SDN CIKATE
KECAMATAN CIKEMBAR

by:
Linda Listiani
17186027
(Visual Comunication Design Study Program)

Traffic is a means to move from one place to another and has an important role in
the life and development of a country. Traffic has a strategic role in supporting
development as an effort to advance public welfare, the existence of traffic can
facilitate access for the community to be able to carry out economic aktivities and
needs. Decreased awareness in traffic and low tolerance among fellow road users
as well as a lack of understanding of traffic can cause thungs that can be detrimental,
as a form of concern for this traffic it is necessary to socialize to children through
learning and plating methods. Learning and playing methods can be delivered
though boarg game that are made with the theme of traffic learning and in the game
there are tools or game parts placed, moved or moved by making this board game

you will be able to participate in learning and knowledge efforts.

Keywords : Traffic, Board Game, learning media



ABSTRAK

PERANCANGAN BOARD GAME SEBAGAI MEDIA KAMPANYE
DALAM PEMBELAJARAN LALU LINTAS BAGI SISWA KELAS 3 DI
SDN CIKATE KECAMATAN CIKEMBAR

Oleh:
Linda Listiani

17186027
Program Studi Desain Komunikasi Visual

Lalu lintas adalah sarana untuk bergerak dari satu tempat ketempat lain dan
mempunyai peran penting dalam kehidupan dan perkembangan dalam suatu negara.
Lalu lintas mempunyai peran strategis dalam mendukung pembanguan sebagai
upaya untuk memajukan kesejahteraan umum, adanya lalu lintas dapat memudahkan
akses bagi masyarakat untuk dapat melakukan aktivitas dan kebutuhan
perekonomian. Menurunnya kesadaran dalam berlalu lintas dan rendahnya toleransi
antar sesama pengguna jalan serta kurangnya pemahaman tentang lalu lintas dapat
menimbulkan hal yang dapat merugikan, sebagai bentuk keperdulian terhadap lalu
lintas ini diperlukan sosialisasi terhadap anak-anak melalui metode belajar dan
bermain. Metode belajar dan bermain dapat disampaikan melalui board game yang
dibuat mengangkat tema tentang pembelajar lalu lintas dan didalam game terdapat
alat atau bagian permainan ditempatkan, dipindahkan atau digerakan dengan
dibuatnya board game ini nantinya dapat turut serta dalam upaya pembelajaran dan

pengetahuan.

Kata Kunci : Lalu Lintas, Board Game, Media Pembelajaran
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Lalu lintas merupakan sarana untuk bergerak dari suatu tempat ketempat lain
yang memegang peran penting dalam suatu perkembangan. Dengan adanya lalu
lintas dapat memudahkan akses bagi masyarakat dalam melakukan kegiatan untuk
kebutuhan perekonomian, karena lalu lintas mempunyai peran strategis dalam
pembangunan dan integrasi nasional sebagai bagian dari upaya memajukan
kesejahteraan umum sebagaimana diamanatkan oleh Undang — Undang Dasar
Negara Republik Indonesia Tahun 1945. Sebagai bagian dari sistem transportasi
nasional, Lalu Lintas dan Angkutan Jalan harus dikembangkan potensi dan
perannya untuk mewujudkan keamanan, kesejahteraan, ketertiban berlalu lintas dan
Angkutan Jalan dalam rangka mendukung pembangunan ekonomi dan
pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, otonomi daerah, serta
akuntabilitas penyelenggaraan negara.

Lalu lintas memiliki keterkaitan dengan transportasi yang menjadi salah satu
bagian yang memegang perananan penting dalam kehidupan manusia. Lalu lintas
menjadi sarana infrastuktur bagi transportasi umum maupun pribadi dan
transportasi diibaratkan sebagai urat nadi perekonomian, memiliki peranan
pergerakan (movement) dari satu tempat ketempat lain yang menyangkut manusia
atau barang dengan suatu interaksi antara komponen — komponen dalam
transportasi (penumpang, barang, sarana dan prasarana) membentuk suatu sistem
yang efisien dan efektif sehingga mampu mengoptimalkan fungsi transportasi
sesuai dengan kebutuhan maupun kegunaannya.

Selaras dengan hal ini Indonesia merupakan negara metropolitan yang
memiliki aktivitas lalu lintas padat kondisi ini disebabkan oleh jumlah populasi
penduduk dan didukung dengan adanya sarana transportasi yang menjadi salah satu
atau bagian dari faktor penunjang kebutuhan. Jumlah penduduk dapat menimbulkan
permasalahan transportasi, yaitu dengan adanya peningkatan kebutuhan moda
transportasi. Kondisi transportasi umum di Indonesia yang belum sepenuhnya

memenuhi kebutuhan membuat masyarakat lebih menggunakan kendaraan pribadi



di bandingkan dengan transportasi pribadi dibandingkan dengan transportasi umum
karena menggunakan kendaraan pribadi memberikan akses kemudahan

Peningkatan jumlah kendaraan yang beredar dibeberapa wilayah di Indonesia
mempengaruhi volume lalu lintas, tingkat pelayanan, dan menimbulkan kemacetan
serta menambah resiko kecelakaan lalu lintas. Berkembangnya moda transportasi
yang menjadi sarana penunjang kebutuhan mempengaruhi arus lalu lintas dan
pelanggaran lalu lintas adalah hal yang paling dominan dilakukan oleh pengendara
roda dua maupun roda empat pelanggaran lalu lintas yang terkait menerobos lampu
merah, melawan arus, tidak menyalakan lampu kendaraan maupun hal lainnya.
Adanya peringatan tentang lalu lintas bukan tanpa sebab karena hal itu dirancang
untuk keselamatan dan tertib dalam berlalu lintas serta memberikan akses bagi
pengguna jalan salah satu faktor yang berpengaruh terhadap kondisi lalu lintas
seperti rendahnya toleransi antar pengguna jalan, etika, pengendalian emosi yang
terbilang rendah, kesalahan manusia (human error) dan kondisi kendaraan yang
kurang terawat. Pelanggaran lalu lintas terjadi di kota besar maupun didaerah
pedesaan adanya unsur kesengajaan, ketidak tahuan, hingga pura — pura tidak
mengetahui dan menganggap hukumannya lebih ringan dibandingkan dengan
kejahatan umum.

Pentingnya pengetahuan tentang lalu lintas seharusnya tidak hanya
diperuntukan untuk kalangan dewasa saja tetapi hal ini dapat diterapkan kepada
anak sekolah dasar sebagai media dalam mempelajari tentang lalu lintas atau
metode pembelajaran dalam pembentukan karakter yang lebih baik dan
menanamkan kedisiplinan, memberikan antisipasi dan rasa aman untuk itu
diperlukan keperdulian dari berbagai pihak seperti keluarga, sekolah maupun itu
kepolisian dengan ini akan terbangun dan akan berdampak pada perubahan yang
positif jika dari pihak terkait memiliki kesadaran dan keperdulian. Anak sekolah
dasar dapat disebut periode intelektual pengetahuan dan keterampilan yang
dikuasaipun beragam, dengan demikian pembelajaran tentang lalu lintas dapat
diterapkan pada anak sekolah dasar sebagai metode awal dalam pembelajaran lalu
lintas ataupun hal yang terkait lainnya. Hal ini menjadi proses pembelajaran dan

pengenalan lalu lintas pada anak serta melatih daya ingat supaya nanti ketika



dewasa mengerti dan setidaknya mengingat tentang hal yang disampaikan melalui
perancangan media sebagai penyampaian pesan.

Perancangan dalam pembelajaran lalu lintas pada anak sekolah dasar sebagai
bentuk kampanye sosial dalam bentuk board game yang merupakan suatu jenis
permainan yang salah satu komponenya merupakan lembaran persegi yang
bahannya dapat bermacam — macam tetapi pada umumnya karton tebal. Board
game dapat menjadi salah satu media yang dapat dijadikan sebagai simulasi lalu
lintas sebagai bentuk pembelajaran untuk anak sekolah dasar, dan terdapat
seperangkat aturan yang terdapat dalam permainan. Dalam permainan tersebut
berupa pembelajaran tentang lalu lintas, rambu — rambu lalu lintas seperti simbol
peringatan dan petunjuk dan penggunaan surat kendaraan bagi setiap jenis
kendaraan, permainan ini di desain seperti ular tangga atau permainan board game
pada umumnya. Penelitian yang dilakukan di SDN Cikate daerah Cikembar
permasalahan yang dihadapi kurangnya keperdulian tentang pembelajaran lalu
lintas khususnya pada anak sekolah dasar.

Dari permasalahan yang ada dan menjadikan sebagai latar belakang ide atau
gagasan dari suatu perancangan sebuah media sebagai bentuk kampanye sosial
yang menargetkan anak sekolah dasar sebagai media edukasi tentang lalu lintas dan
hal apa saja yang terkait didalamnya. Perancangan media ini di desain dengan
permainan yang memiliki aturan dan tujuan atau akhir yang dicapai pada
permainan, board game yang dibuat dalam ukuran besar yang didalam isi
permainan tersebut terdapat gambaran tentang pertanyaan maupun informasi
tentang lalu lintas.

Perancangan board game sebagai bentuk kampanye sosial pembelajaran lalu
lintas pada anak sekolah dasar dengan judul “Perancangan Boarg Game Sebagai
Media Kampanye Dalam Pembelajaran Lalu Lintas Bagi Siswa Kelas 3 Di SDN
Cikate Kecamatan Cikembar” dengan tujuan untuk pemahaman dan pembelajaran
bagi anak terhadap adanya aturan dalam lalu lintas, pentingnya mematuhi aturan
lalu lintas baik rambu lalu lintas maupun hal terkait lainnya, perancangan ini
diharapkan dapat menambah pengetahuan anak dan melatih daya ingat agar nanti
saat beranjak dewasa paham dan setidaknya mengingat tentang hal yang

disampaikan melalui media yang dikampanyekan.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka permasalahan yang ada dapat

dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana proses Perancangan Board Game Sebagai Media Kampanye
Dalam Pembelajaran Lalu Lintas Bagi Siswa Kelas 3 Di SDN Cikate
Kecamatan Cikembar.

1.3 Tujuan Perancangan

Setelah mengetahui permasalahan yang akan dijadikan bahan perancangan

tujuan yang ingin dicapai dari perancangan ini adalah sebagai berikut :

1. Untuk mengetahui proses Perancangan Board Game Sebagai Media
Kampanye Dalam Pembelajaran Lalu Lintas Bagi Siswa Kelas 3 DI SDN
Cikate Kecamatan Cikembar.

1.4 Batasan Lingkup Perancangan

Batasan lingkup perancangan digunakan untuk menghindari adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian lebih terarah dan
memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian dapat tercapai. Maka
dalam perancangan ini ruang lingkup hanya meliputi informasi seputar
permasalahan yang akan dibahas yaitu hanya berkaitan dengan penjelasan
Perancangan Board Game sebagai Sebagai Media Kampanye Dalam Pembelajaran
Lalu Lintas Bagi Siswa Kelas 3 Di SDN Cikate Kecamatan Cikembar dan
perancangan ini ditunjukan pada anak sekolah dasar dalam rangka
mengkampanyekan tentang pemahaman atau pembelajaran lalu lintas.
1.5 Manfaat Perancangan

Berdasarkan tujuan masalah diatas maka manfaat yang diharapkan dari

penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagi Penulis
a. Dapat digunakan sebagai proses pembelajaran pada suatu masalah yang
dihadapi di dunia nyata, serta mengembangkan keterampilan, daya pikir
serta kamampuan menerapkan ilmu yang didapat selama bangku
perkuliahan.

b. Sebagai upaya untuk mendapatkan pengetahuan, pengertian dan

pengalaman dalam penulisan karya ilmiah dalam bidang yang diteliti.



2. Bagi Mahasiswa
Dapat menambah sekiranya dalam kemampuan berpikir dan sarana bagi
mahasiswa tentang mempelajari bagaimana membuat sebuah kampaye dan
proses perancangan.
3. Bagi Institusi
Sebagai referensi dan acuan yang dapat digunakan untuk penelitian lebih
lanjut serta menambah wawasan dan pengetahuan. Penelitian ini diharapkan
dapat digunakan untuk menambah referensi dan acuan yang dapat
digunakan untuk penelitian lebih lanjut.
4. Bagi Lembaga
Sebagai rancangan media komunikasi untuk memberikan edukasi bagi
anak, orang tua dan lembaga yang terkait untuk selalu memberikan
bimbingan dan pengawasan.
5. Bagi khalayak Umum
Diharapkan dapat menjadi referensi untuk dapat membantu pembelajaran
lalu lintas sebagai bentuk edukasi dan keperdulian.
1.6 Skematika Penulisan
Untuk mengetahui proses lebih jelas tentang perancangan ini ditulis dan disusun
dalam sistematika penulisan sebagai berikut :
BAB | PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat
perancangan, sistematika penulisan dan bagan alur proses kreasi.
BAB Il KAJIAN TEORI
Bab ini berisi teori yang berupa pengertian dan definisi yang diambil dari kutipan
buku atau sumber yang relavan tentang teori desain, teori penunjang dan kaji
banding perancangan.
BAB Il METODE PERANCANGAN
Bab ini berisikan tentang metode perancangan dan gagasan perancangan.
BAB IV TIJAUAN DAN ANALISIS KARYA
Bab ini berisikan tijauan dan analisis karya secara visual dan fungsional yang
menjelaskan tentang hal apa saja dalam proses perancangan.
BAB V PENUTUP



Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran dari hasil perancangan.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Perancangan board game sebagai media kampanye dalam pembelajaran lalu
lintas bagi anak sekolah dasar merupakan bentuk pengenalan atau pemahaman
tentang hal yang berkaitan dengan kehidupan sosial. Board game merupakan
media interaktif yang dapat dijadikan media pembelajaran atau penyampaian
informasi sesuai dengan tema yang dirancang, perancangan ini sebagai bentuk
kampanye sosial yang menargetkan anak sekolah dasar. Board game ini
didesain seperti permainan ular tangga dengan menggunakan metode move and
roll dan terdapat seperangkat aturannya. Tahapan dalam perancangan ini
melalui proses pencarian ide, konsep permainan, media, persiapan data yang
berupa teks yang berisi informasi, visualisasi, lalu tahap produksi dengan
mengolah apa yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya menjadi tahap akhir
yang berupa penyempurnaan board game untuk memenuhi tujuan dalam
perancangan.

Dari hasil observasi penulis media pembelajaran dengan konsep bermain
merupakan yang paling tepat diterapkan kepada anak dengan bermain
kemampuan dalam menyerap informasi atau pembelajaran dalam board game
menjadi mudah tersampaikan dan dapat dipahami anak. Dengan memberi
pembelajaran kepada anak tentang pengetahuan seputar lalu lintas dapat
dilakukan dengan cara menyenangkan khususnya bagi anak sekolah dasar
dengan metode pembelajaran seperti ini anak tidak akan merasa jenuh dan
bosan, dalam permainan ini mereka menemukan dulu keuntungan yang akan
didapatkannya.

Dengan ini pemanfaatan board game sebagai media pembelajaran lalu lintas
untuk anak sekolah dasar dinilai telah berhasil dalam memenuhi tujuan dalam
perancangan. Untuk anak usia 9-10 tahun peraturan permainan ini mudah
dipahami dan ketika ditanya mengenai konten permainan anak dapat
menjawab. keberhasilan tersebut dinilai dari indikator yaitu anak merasa
senang dengan permainan tersebut, serta memiliki pembelajaran lebih

mendalam tentang lalu lintas atau konten permainan.
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5.2 Saran

Perancangan board game sebagai media pembelajaran lalu lintas untuk anak
sekolah dasar diharapkan agar perancangan ini dapat dikembangkan
kedepannya serta dapat mempelajari proses dari rancangan atau pembuatan
board game itu sendiri. Dalam perancangan ini tidak terlepas dari keterbatasan
yang dimiliki penulis, untuk itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang
membangun agar penulis dapat lebih baik dalam proses penciptaan maupun

perancangan.



DAFTAR PUSTAKA

Arsyad, A. (2011). Media Pembelajaran Yogyakarta: Raja Grafindo.

Anggito, A dan Setiawan. J. (2018). Metodologi Penelitian Kualitatif. Sukabumi:
CV jejak.

Agus Wibowo. (2013). Managemen Pendidikan Karakter di Sekolah. Yogyakarta.
Pustaka Pelajar.

Anda Ismail. (2012). Education Games: Panduan Prakris Permainan yang
Menjadikan Anak Anda Cerdas, Kreatif, dan Saleh. Yogyakarta: Pro U-Media.

Anggraini S, Lia & Kirana Nathalia. (2014). Desain Komunikasi Visual. Bandung:
Nuansa Cendekia.

Akbar, Hawandi, Reni. (2001). Psikologi Perkembangan Anak Mengenal Sifat,
Bakat, dan Kemampuan Anak. Jakarta: Grasindo.

Bell, Robert Charles. (1979). The Board Game Book. London: Booktrift Company.

Bell, Robert Chaeles. (1980). Board and Table Games From Many Civilizations
Mineola. Newyork: Dover.

Budi Hartanto Susilo. (2010). Rekayasa Lalu Lintas. Jakarta: Usakti.

De Voogt, Alex. Fernand Gobet., dan Jear Retschitzki. (2004). Moves in mind: The
Psyology Of Board Games. United Kingdom: Psyhology Press.

Dululu, Ummysalam A.T.A. (2017). Buku Ajar Kurikulum Bahan dan Media
Pembelajaran. Yogyakarta: CV Budi Utama.

Dwi Prasetyanto. (2019). Rekayasa Lalu Lintas dan Keselamatan Jalan (1th ed).
Bandung: Penerbit Itenas.

Darmaprawira, W.A Sulasmi. (2002). Warna: Teori dan Kreativitas Penggunaanya
Edisi ke-2. Bandung: ITB.

Daryanto. (1993). Media Visual untuk Pengajaran Teknik. Bandung: Tarsito.

Hinebaugh, J. P. (2009). A Board Game Education. United States Of America:
Rowman & Littlefield Education.

Hurlock, B. Elizabeth. (1999). Perkembangan Anak. Jakarta: Erlangga.

Jalinus, N. & Ambiayar. (2016). Media & Sumber Pembelajaran. Jakarta: Kencana.

78



79

Kustandi, C & Bambang, S. (2013). Media Pembelajaran. Bogor: Ghalia Indonesia.
Kusrianto, Adi. (2009). Pengantar Desain Komunikasi Visual. Yogyakarta: Andi.

Kurniawan, Andri dkk. (2022). Metode Pembelajaran Di Era Digital 4.0. Padang
Sumateta Barat: PT Global Eksekutif Teknologi.

Landa, Robin. (2010). Advertising by Design Generating and Designingreative
Ideas Across Media. US America: Wiley.

Mamik. (2015). Metodologi Kualitatif. Sidoarjo: Zifatama Publisher.
Miro, B. (2011). Pengantar Sistem Transportasi. Jakarta: Erlangga.

Mahyuddin, Nenny. (2023). Permainan Board Game Berbasis Neurosains Dalam
Pembelajaran Anak Usia Dini. Yogyakarta: CV Budi Utama.

Octavia, Shilphy A. (2020). Model-Model Pembelajaran. Yogyakarta: Deepublish.
Parllet & David. (1999). The Oxford History Of Bord Games. London: OUP.

Rustan, Surianto. (2008). Layout, Dasar dan Penerepannya. Jakarta: Gramedia
Pustaka Utama.

Ruslan, Rosady. (2007). Kiat dan Strategi Kampanye Public Relations. Jakarta: PT
RajaGrafindo Persada.

Risdiyanto. (2014). Rekayasa & Manajemen Lalu Lintas: Teori dan Aplikasi.
Yogyakarta: LeutikaPrio.

Rosaria, Maria. (2009). Undang-Undang Lalu Lintas & Angkutan Jalan 2009 (UU
No. 22 Tahun (2009). Jakarta: Transmedia Pustaka.

Salim, D (2003). Manajemen Transportasi. Jakarta: Raja Granfindo persada.

Slameto. (2001). Belajar dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya. Jakarta:
Rineka Cipta.

Supriatna Cecep dan Sutono. (2016). Media Sosialisasi Rambu-Rambu Lalu Lintas
Dengan Metode Augmented Reality Berbasih Android. Cianjur: Universitas
Suryakencana.

Susilana, R., & Ruyana, C. (2009). Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan,
Pemanfaatan, dan Penilaian. Bandung: CV. Wacana Prima.

Sudjana, N., & Ahmad, R. (2001). Media Pembelajaran. Bandung: Sinar baru A
Algesindo.



80

Susanto, Ahmad. (2011). Perkembangan Anak Usia Dini. Jakarta: Kencana.
Tinarbuko, Sumbo. (1998). Semiotika Komunikasi Visual. Yogyakarta: jalasutra.

Venus, Antar. (2007). Manajemen Kampanye Panduan Teoritis dan Praktis Dalam
Mengefektifkan Kampanye Komunikasi. Bandung: Simbiosa Rektama Media.



BIODATA MAHASISWA

DATA PRIBADI

Nama

Tempat, Tanggal Lahir
Jenis Kelamin

Agama

Alamat

No.HP/ Telepon

Email

PENDIDIKAN

2011
2014
2017
2022

84

: Linda Listiani

: Sukabumi, 11 Juni 1999

. Perempuan

- Islam

: Kp. Sukasirna Rt 04/13 Kecamatan.

Cikembar. Kabupaten. Sukabumi.
081646806891

: lindalistiani540@gmail.com

: Lulus dari SDN Cikate
: Lulus dari Mts Sabilul Huda
: Lulus dari SMK Al-barokah

: Lulus dari Universitas Nusa Putra


mailto:lindalistiani540@gmail.com

