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Abstrak—Penelitian ini mengembangkan game edukasi pengenalan rambu lalu lintas untuk
anak usia 9-12 tahun. Tujuannya adalah menyediakan media pembelajaran interaktif yang
menarik, menggantikan media poster dinding yang kurang efektif. Metode penelitian mencakup
analisis kebutuhan, pembuatan, desain, implementasi, pengujian, dan perawatan. Hasil
pengujian menunjukkan game ini berhasil dikembangkan dan mendapat tingkat persetujuan
69% dari 10 responden, menunjukkan penerimaan yang cukup baik

Kata Kunci— game edukasi, rambu lalu lintas, anak-anak, media pembelajaran.

Abstract— This study developed an educational game introducing traffic signs for children
aged 9-12 years. The aim is to provide an interactive and engaging learning medium to replace
the less effective poster-based teaching method. The research methodology includes system
needs analysis, development, design, implementation, testing, and maintenance. Test results
indicate that the game was successfully developed and received a 69% approval rating from 10
respondents, showing a satisfactory level of acceptance.
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I. PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi, teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang pesat
dengan adanya perangkat canggih seperti laptop dan smartphone, yang memungkinkan akses
informasi kapan saja dan di mana saja. Internet telah menjadi kebutuhan utama bagi masyarakat.
Anak-anak juga memanfaatkan teknologi ini dengan sering menggunakan ponsel atau laptop
[1].

Namun, kemajuan teknologi juga menimbulkan tantangan dalam pendidikan, seperti
semakin banyaknya game baru yang membuat anak-anak lebih tertarik bermain daripada belajar
[2]. Di banyak Sekolah Dasar, termasuk di kelurahan Mojoroto, pembelajaran masih
mengandalkan media manual seperti poster dinding, yang dianggap kurang menarik dan sulit
dipahami anak-anak, terutama mengenai rambu lalu lintas [3].
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Game edukasi ini diharapkan dapat memberikan cara belajar baru yang menarik dan
interaktif bagi anak-anak, memungkinkan mereka untuk belajar kapan saja dan di mana saja
tanpa kekhawatiran dari orang tua. Permainan ini dirancang agar mudah dimainkan dan
dipahami, dilengkapi dengan gambar dan suara untuk membantu anak mengenali rambu lalu
lintas [4]. Oleh karena itu, dirancanglah media pembelajaran berupa game yang berjudul "Game
Edukasi Pengenalan Rambu Lalu Lintas untuk Anak Usia 9 sampai 12 Tahun". Pada penelitian
sebelumnya Pembangunan Game Edukasi untuk Pengenalan Rambu Lalu Lintas Pada Anak
Sekolah Dasar [5]. Perancangan Aplikasi Game Edukasi Untuk Pembelajaran Bahasa Ternate
Pada Anak-Anak [6]. Game Edukasi Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini
[7]. Game Edukasi Matematika Untuk Sekolah Dasar[8].

II. METODE

A. Metode Waterfall

Waterfall adalah salah satu model SDLC yang sering digunakan dalam pengembangan
sistem informasi atau perangkat lunak. Model waterfall menggunakan pendekatan sistematis
dan berurutan [9]. Proses ini melewati beberapa fase yaitu analisis, desain, implementasi,
pengujian, dan pemeliharaan, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1.

ANALYSIS
DESIGN
IMPLEMENTATION

TESTING

MAINTENANCE

Gambar 1. Metode Waterfall

1. Studi Literatur
Pada tahap ini, dilakukan studi literatur dan perencanaan, serta pengembangan konsep

awal yang diperlukan sebagai panduan dalam merancang game yang akan dibuat. Referensi
diambil dari buku, jurnal, dan berbagai sumber pendukung lainnya dari internet.

2. Pengumpulan Data
Dalam tahap peneliti ini melakukan observasi untuk mengetahui media pembelajaran yang
digunakan oleh guru kelas 2 dalam proses mengajar serta melakukan wawancara guna
memperoleh informasi tentang materi yang akan digunakan dalam media pembelajaran game
edukasi. Keberhasilan dalam pengumpulan data banyak di tentukan oleh kemampuan peneliti
menghayati situasi sosial yang dijadikan fokus penelitian.

3. Game Edukasi
Gameedukasi adalah gamedigital yang dirancang untuk pengayaan pendidikan (mendukung
pengajaran dan pembelajaran), menggunakan teknologi multimedia interatif [10]. Permainan
ini membahas subjek tertentu dengan tujuan memperluas konsep, memberikan pemahaman
yang lebih baik tentang materi yang diajarkan, dan mengajarkan pengguna secara efektif,
karena mereka dapat belajar sambil bermain dengan mudah.

4. Manfaat Game Edukasi

Secara umum, manfaat dari game edukasi meliputi membuat proses pembelajaran

lebih menarik dan interaktif, serta meningkatkan minat belajar anak-anak. Game edukasi
lebih mudah mempertahankan perhatian pengguna dalam jangka panjang, memungkinkan
proses belajar dilakukan di mana saja dan kapan saja.
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5. Kebutuhan Aplikasi

a. Aplikasi Godot

b. Minimal memiliki Ram 2 GB
¢. Memori Internal 2 GB

d. PC yang memiliki core i3

e. Minimal RAM 2 GB

f.  Windows 10

g.

Memiliki hardisk 1000 GB

B. Uji Coba Game
1. Uji Black Box, pada tahap ini pengujian dilakukan menggunakan table black box seperti

gambar dibawabh ini.
Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box

Kasus

No . Pengamatan Keterangan Kesimpulan
Pengujian
Menampilkan layout yang
Botton main  digunakan untuk bermain Berhasil
1  Menu utama pengenalan rambu lalu lintas
Botton Menampilkan tata cara bermain .
. . Berhasil
petunjuk di dalam game
Berhasil untuk menggerakan .
Arah kanan karakter ketika belok kanan Berhasil
.. Berhasil untuk menggerakan .
Arah kiri karakter ketika berbelok ke kiri  Doriasi]
2 Botton -
Berhasil untuk menambah .
Arah ke atas Berhasil
kecepatan (gass)
Arah ke Berhasil untuk mengurangi Berhasil
bawah kecepatan (rem)
3 Ritangan Engmy Anak Berhasﬂ membuat sebagai Berhasil
kecil rintangan

Dari hasil pengujian black box dapat diketahui bahwa game edukasi pengenalan
rambu lalu lintas sudah sesuai apa yang diharapkan penulis dari setiap test yang telah di uji
coba. Setelah itu perlu melakukan pengujian secara kuisioner kepada responden, penulis
akan menyiapkan beberapa pertanyaan yang akan digunakan dalam pengujian ini. Terdapat 4
pertanyaan yang dibuat pada tabel, selanjutnya responden akan mengisi pertanyaan yang
tertera dan akan meniali kelayakan game edukasi ini. Terdapat 5 kriteria yang akan memiliki
poin untuk masing-masing kriteria yang akan digunakan dalam pengujian game ini antara
lain sangat setuju (SS) memiliki 5 poin, setuju (S) memiliki 4 poin, cukup setuju (CS)
memiliki 3 poin, kurang setuju (KS) memiliki 2 poin, dan tidak setuju (TS) memiliki 1 poin.

Tabel 2. Kuisioner Game

N Pertanyaan SS S CS KS TS

0

1 Apakah desain dan tampilan game ini 0 10 0 0 0
menarik

2 Apakah game edukasi ini mudah 0 7 3 0 0
digunakan.

3 Apakah pengguna menikmati bermain 0 6 4 0 0
game ini.

4 Apakah sudah mulai bisa menjawab 0 0 5 5 0
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pertanyaan rambu lalu lintas
Penilaian ini memiliki rumus sebagai berikut :
P=F/NX100% ...covviiiiniiiiiiiiiiiinen, )
Keterangan :
F: Hasil dari keseluruhan pertanyaan dikali poin di kategori.
N: hasil dari jumlah user dikali dengan poin di kategori

Tabel 3. Indikator Kategori

Nilai P Kategori
0% - 20% Tidak Setuju
20% - 30% Kurang Setuju
30% - 70% Cukup Setuju

70% - 80% Setuju
80% - 100% Sangar Setuju

Hasil penilian ini ditunjukan sebagai berikut :

Tabel 4. Hasil Penilaian

No Jumlah nilai Presentase nilai Kategori

1 40 80% Setuju

2 37 74% setuju
3 25 50% Cukup setuju

4 36 72% Setuju
Rata-rata 34,5 69% Cukup setuju

Berdasarkan hasil uji coba kuisioner yang diberikan kepada user,game edukasi ini
memperoleh rata- rata presentase nilai 69% dengan indikator kategori “cukup setuju”. Dapat
disimpulkan bahwa game edukasi ini layak dijadikan sebagai alat pembelajaran bagi anak
yang berusia 9sampai 12 tahun untuk mengenal rambu lalu lintas.
2. Manual progam

Ketika bermain game,karakter akan bisa digerakan menggunakan tombol yang telah
disediakan. Pengguna cukup menekan tombol arah atas untuk gass, bawah untuk rem/
mundur, kanan dan kiri jika untuk menghindari rintangan.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan  dari hasil pembahasan ini adalah untuk menggambarkan model yang
sebelumnya telah dibuat ke bentuk yang lebih ralistis. Dalam proses ini ,penulis menggunakan
software yang bernama godot untuk mengimplementasikan rancangan yang telah selesai dibuat.

1. Tampilan Awal

Game Balap lalu lintas
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Gambar 2. Game
Saat pertama memainkan game ini, pengguna akan masuk pada menu Utama,
gambar 2. Di dalam menu utama ini terdapat 2 menu antara lain yaitu: Mulai permainan
untuk memulai game,kemudian selanjutnya ada menu petunjuk yang berisi tata cara dalam
bermain game ini.

2. Tampilan In Game

Gambar 3. Mulai Game

Scan pada gambar 3 merupakan awal bermain pengguna cukup mulai berjalan
kedepan atau gas dengan menekan tombol keatas, tombol kebawah untuk berhenti, kekiri
dan kekanan untuk menghindari rintangan. Kumpulkan beberapa poin dan menjawab
pertanyaan yang ada di game.

3. Tampilan Petunjuk Permainan

Petunjuk

Kontrol keyboard

‘ w = Maju/gas

| s = Rem atau mundur

‘ a = Belok kiri
d = Belok kanan
Jika sebuah pertanyaan muncul,
jawab pertanyaan tersebut
pada kolom jawaban dan tekan
tombol jawab untuk

melanjutkan permainan

Gambar 4. Petunjuk Game

Scan pada gambar 4 merupakan menu petunjuk yang berisi mengenai tata cara dalam
bermain game ini.mulai dari berjalan maju,rem untuk brhenti,dan belok kanan & kiri untuk
menghindari rintangan.

IV. KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa game edukasi ini adalah cara yang efektif untuk
meningkatkan pengetahuan pada anak usia 9-12 tahun dalam mengetahui rambu-rambu lalu
lintas dan menumbuhkan kesadaran sejak dini dalam berlalu lintas. Diharapkan agar game ini
terus dikembangkan dan diperbarui dengan isi yang lebih bervariatif untuk meningkatkan minat
belajar anak-anak tentang berlalu lintas.
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