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INTISARI 

 

Latar belakang penelitian ini mengenai permasalahan pentingnya sosialisasi 
keselamatan jalan sejak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
pemahaman mengenai etika berlalu lintas yang didalamnya hanya membahas 
mengenai materi marka jalan saja kepada siswa kelas 6 SD Negeri Tegalsari 5 
Kabupaten Batang. 

Metode penelitian yang digunakaan yaitu metode penelitian penelitian 
pengembangan atau research and development (R&D), dengan model 
pengembangan ADDIE, menggunakan media puzzle sebagai media sosialisasi. 
Sampel penelitian adalah siswa SD Kelas 6 dengan jumlah 50 siswa. Teknik 
pengumpulan data menggunakan metode One Group Pretest-Posttest Design 
dengan perhitungan menggunakan Uji Normalitas dan T-test yang diolah dengan 
IBM SPSS Statistics. 
Berdasarkan hasil Uji Paired T-test bisa dilihat pada output sig = 0,000 < 0,005, 
maka Ho ditolak, artinya bahwa adanya perbedaan pemahaman dan hasil nilai 
antara sebelum dilakukan sosialisasi menggunakan media. Dimana tingkat 
pengetahuan mengenai marka jalan pada siswa SD Negeri Tegalsari 5 Batang 
sebelum dilakukan sosialisasi dengan puzzle marka didapatkan nilai sebesar 41,2 
meningkat menjadi 80,8. Efektivitas media bisa dilihat dari hasil perhitungan nilai 
N-Gain, didapatkan nilai N-Gain sebesar 67% yang masuk pada kategori cukup 
efektif digunakan untuk media sosialisasi. 

 
Kata Kunci: Sosialisasi, Puzzle, Marka Jalan, Efektivitas 
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ABSTRACT 

 
This research is motivated by the problem of the importance of road safety 
education from an early age. This study aims to increase understanding of 
traffic ethics which only discusses road marking material to 6th grade students 
of SD Negeri Tegalsari 5, Batang Regency. 
The research method used is the research and development research method 
(R&D), with the ADDIE development model, use a puzzle to socialization. The 
research sample is elementary school students in grade 6 with a total of 50 
students. The data collection technique used the One Group Pretest-Posttest 
Design method with calculations using the Normality Test and T-test 
processed with IBM SPSS Statistics. 
Based on the results of the Paired T-test, it can be seen that the output sig = 
0.000 < 0.005, then Ho is rejected, meaning that there is a difference in 
understanding and the results of the value between before the socialization 
using the media. Where the level of knowledge about road markings at 
Elementary School of 5th Tegalsari before socialization with the marking puzzle 
was o tained a value of 41.2 increased to 80.8. The effectiveness of the media 
can be seen from the results of the calculation of the N-Gain value, the N-Gain 
value of 67% is obtained which is included in the category of being quite 
effectively used for socialization media. 

 

Keyword: Socialization, Puzzles, Road Markings, Effectiveness 


