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INTISARI

Pendidikan keselamatan lalu lintas sejak dini menjadi aspek penting untuk
menumbuhkan karakter disiplin dan tanggung jawab anak terhadap keselamatan
di jalan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran berbasis game edukasi berbentuk puzzle yang memuat materi
rambu lalu lintas untuk siswa sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Game dirancang
menggunakan Unity Hub dalam format 2D dan diuji coba pada siswa kelas VI di
SD Negeri 01 Purwoyoso dan SD Pancasila, Kota Semarang. Evaluasi dilakukan
melalui validasi ahli dan uji efektivitas pembelajaran menggunakan pretest dan
posttest serta kuesioner System Usability Scale (SUS). Hasil uji efektivitas
menunjukkan bahwa nilai N-Gain di SD Negeri 01 Purwoyoso adalah 0,67% dan di
SD Pancasila sebesar 0,83%, keduanya termasuk dalam kategori sedang.
Sementara itu, hasil kuesioner SUS menunjukkan skor 70,5% untuk SD Negeri 01
Purwoyoso dan 71% untuk SD Pancasila, yang tergolong dalam kategori dapat
diterima (acceptable). Dengan demikian, media game yang dikembangkan
dinyatakan valid, efektif, serta menarik untuk digunakan sebagai media
pembelajaran inovatif dan game edukasi terbukti efektif terutama ketika
dikombinasikan dengan intervensi dari pihak eksternal untuk mendukung

pendidikan keselamatan berlalu lintas.

Kata Kunci : Game Edukasi, Puzzle, Rambu Lalu Lintas, Sekolah Dasar, ADDIE, N-
Gain, SUS
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ABSTRACT

Early traffic safety education is an important aspect in fostering children’s
discipline and responsibility towards road safety. This study aims to design and
develop educational game-based learning media in the form of puzzles that contain
traffic sign material for elementary school students. The research method used is
Research and Development (R&D) with the ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) development model. The game was
designed using Unity Hub in 2D format and tested on sixth-grade students at SD
Negeri 01 Purwoyoso and SD Pancasila in Semarang City. Evaluation was
conducted through expert validation and learning effectiveness testing using pre-
tests, post-tests, and the System Usability Scale (SUS) questionnaire. The results
of the effectiveness test showed that the N-Gain value at SD Negeri 01 Purwoyoso
was 0.67% and at SD Pancasila was 0.83%, both falling into the moderate
category. Meanwhile, the SUS questionnaire results showed a score of 70.5% for
SD Negeri 01 Purwoyoso and 71% for SD Pancasila, both falling into the acceptable
category. Thus, the developed game media is deemed valid, effective, and
appealing for use as an innovative learning tool, and educational games have
proven effective, especially when combined with external interventions to support

traffic safety education.

Keyword : Educational Games, Puzzles, Traffic Signs, Elementary School, ADDIE,
N-Gain, SUS

XV



