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ABSTRAK 

 

Rizki nurwahyudi, Game Edukasi Pengenalan Rambu Lalu Lintas Untuk Anak 

Usia 9 Tahun Sampai 12 Tahun.Skripsi.Teknik Informatika.Fakultas 

Teknik.Universitas nusantara PGRI Kediri 2024.   

 

Kata kunci : Game Edukasi,Rambu Lalu Lintas 

 

 Kebanyakan game yang beredar saat ini memiliki bentuk permaianan yang 

kurang mendidik,bahkan seringkali memiliki dampak negatif bagi 

penggunanya.terutama bagi anak-anak yang belum bisa membedakan antara hal 

positif dan hal negatif. Anak usia dini lebih tertarik kepada permaian yang mudah 

dimainkan dan memiliki tampilan yang menarik dan bentuk gambar yang 

bervariasi. Ada beberapa masalah dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran 

yang digunakan masih bersifat tertuju pada poster dinding. Maka dari itu peneliti 

bertujuan untuk membuat sebuah game edukasi pengenalan rambu lalu lintas. 

 Penelitian ini juga dapat membantu dalam membuat memulai merancang 

game ini. Di dalam metode ini terdapat 5 tahapan yaitu analisis kebutuhan 

sistem,pembuatan,desain,implementasi,testing dan perawatan. Hasil penelitian ini 

adalah berhasil dibuat sebuah game edukasi pengenalan rambu lalu lintas untuk 

anak usia 9 sampai 12 tahun ,yang telah di uji melalui pengujian black box dengan 

menggunakan sampel sebanyak 10 anak dan telah melalui pengujian kuisioner 

sebanyak 10 responden dan memiliki presentasi 69% denagn indikator cukup 

setuju. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

Pada BAB I berisi tentang perihal yang menjadi latar belakang dilakukan 

penelitian ini sebagai media edukasi pengenalan rambu lalu lintas pada anak usia 9 

sampai 12 tahun. Selain itu, terdapat juga rumusan masalah dan batasan masalah 

yang akan membuat penelitian ini lebih terarah sehingga tujuan serta manfaat dapat 

dicapai dari penelitian ini. 

A. Latar Belakang Masalah 

Banyaknya aktivitas yang memerlukan penggunaan teknologi 

informasi dan komunikasi pada era sekarang sudah berkembang pesat di level 

laptop dan smartphone tingkat tinggi serta canggih. Dengan smartphone, 

mobilitas tinggi bukan lagi hal yang sulit diatasi karena informasi bisa 

didapatkan dimana saja dan sewaktu-waktu. Sekarang internet merupakan 

kebutuhan primer, dimana hal ini sudah menjadi bagian penting dari semua 

yang dilakukan masyarakat luas. Anak-anak pada saat ini juga memanfaatkan 

kemajuan teknologi informasi. Terdapat fakta bahwa anak-anak zaman 

sekarang sering menggunakan ponsel atau laptop, dan hampir semua dari 

mereka memiliki kemampuan untuk menggunakannya. (Gunawan et al., 2020) 

Disamping banyaknya manfaat dari teknologi, hal ini akan 

menimbulkan banyak masalah di dunia pendidikan karena semakin canggihnya 

teknologi, maka akan semakin banyak game baru (Irliando et al., 2023). Hal 

tersebut tidak lepas dengan semakin canggihnya teknologi. Dampaknya anak-

anak memilih untuk bermain dengan smartphone dari pada belajar, Saat ini, 
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kegiatan belajar mengajar di Sekolah Dasar masih menggunakan media 

manual, seperti kegiatan belajar mengajar di Sekolah Dasar di kelurahan 

Mojoroto yang masih menggunakan poster dinding. Media yang digunakan 

oleh tenaga pendidik saat ini dianggap membosankan, anak-anak cenderung  

sulit memahami gambar rambu lalu lintas yang di sampaikan dengan benar. 

terutama bagi anak-anak yang tidak memiliki pemahaman sama sekali tentang 

rambu lalu lintas (Fahruroji, 2023). 

Dengan dibuatnya game edukasi ini diharapkan supaya anak-anak dapat 

mengeksplor cara belajar baru dengan bermain dan belajar kapan saja dan 

dimana saja, sehingga orang tua tidak perlu khawatir tentang game ini. 

Permainan seperti ini juga didukung dengan fitur yang mudah dimainkan dan 

dipahami oleh anak kecil seperti dapat mengenali tentang rambu lalu lintas 

(Linda et al., 2023). Dengan adanya fitur tersebut, anak akan dapat mengerti 

dan mengenali dengan mudah belajar tentang rambu lalu lintas karena dengan 

adanya game ini dirancang sedemikian rupa agar dapat dipahami oleh anak- 

anak dilengkapi dengan gambar disertai dengan suara. diharapkan game ini 

bisa membantu anak-anak untuk lebih mengenal tentang rambu lalu lintas 

melalui game. (Nathaniel et al., 2021). Bedasarkan uraian di atas perlu 

dirancang suatu media untuk kegiatan belajar mengajar berupa game yang 

berjudul “GAME EDUKASI PENGENALAN RAMBU LALU LINTAS 

PADA USIA 9 SAMPAI 12 TAHUN”. 

Oleh karena itu, penelitian ini akan berkonsentrasi pada pembuatan 

game yang dapat dimainkan oleh anak-anak berusia 9 hingga 12 tahun. Game-
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game ini akan dikemas dan disajikan secara sederhana supaya anak-anak dapat 

memahaminya sesuai dengan usia mereka. Game ini memiliki fitur yang 

mudah digunakan, yang meningkatkan nilainya dan mungkin menarik minat 

anak-anak. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang adapun permasalahan yang terjadi 

diidentifikasi sebagai berikut. 

1. Kurangnya minat belajar anak-anak dalam pengenalan rambu lalu lintas. 

2. Media yang digunakan tidak menarik bagi anak-anak untuk mempelajari 

tentang rambu lalu lintas, sehingga diperlukan game edukasi tentang rambu 

lalu lintas. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas adapun rumusan masalah dari 

penelitian yang akan dilakukan, yaitu : 

1. Bagaimana cara agar minat belajar anak-anak dalam pengenalan rambu lalu 

lintas menjadi meningkat? 

2. Bagaimana cara membuat game edukasi tentang rambu lalu lintas sebagai 

media pembelajaran untuk anak-anak berusia 9 hingga 12 tahun? 
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D. Batasan Masalah 

Pada penelitian yang akan dilakukan diperlukan batasan-batasan agar 

tujuan penelitian dapat tercapai dan lebih terarah. Adapun batasan masalah 

yang dibahas sebagai berikut. 

1. Game ini berisi tentang pengenalan rambu lalu lintas. 

2. Objek untuk penelitian hanya untuk anak usia 9 hingga 12 tahun. 

3. Game ini terinspirasi dari permainan paperboy yang memiliki gameplay 

serta level. 

4. Software Godot Engine digunakan sebagai platform untuk pembuatan 

game. 

5. Kontroler pada game ini hanya menggerakan karakter untuk berjalan dan 

menghindari rintangan. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini berdasarkan latar 

belakang dan permasalahan yang telah disampaikan sebelumnya diatas, antara 

lain : 

1. Meningkatkan minat belajar tentang rambu lalu lintas pada anak-anak. 

2. Membuat media pembelajaran berbasis game edukasi tentang rambu lalu 

lintas untuk anak-anak berusia 9 hingga 12 tahun. 
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F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Game yang akan dibuat merupakan game edukasi pengenalan rambu 

lalu lintas yang ditujukan khusus pada anak usia 9 hingga 12 tahun. Adapun 

manfaat dan kegunaan dari game tersebut sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a) Penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif untuk mengajarkan 

anak-anak tentang pengenalan rambu lalu lintas.. 

b) Bisa menjadi alat pengembangan informsi yang bermanfaat bagi 

masyarakat dan sarana untuk mempelajari rambu lalu lintas. 

2. Manfaat Praktis 

a) Diharapkan dapat memudahkan dan membantu siswa Sekolah Dasar 

memahami rambu lalu lintas.. 

b) Dapat digunakan sebagai refrensi penelitian dalam merancang sebuah 

game. 

 

G. Metode Penelitian 

Penelitian yang akan dilakukan menggunakan suatu metode waterfall 

dari Ian Sommerville. Tahapan-tahapan yang akan diterapkan pada penelitian 

antara lain : 
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Gambar 1. 1 Diagram Waterfall 

1. Study Literature 

Penulisan dimulai dengan mencari sumber refrensi dari jurnal 

maupun sumber lainnya yang berhubungan dengan pembuatan game dan 

pengenalan rambu lalu lintas. Langkah ini dilakukan agar penelitian ini bisa 

memperoleh hasil yang diinginkan. 

2. Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data diperoleh dari wawancara dan observasi 

pada anak-anak Sekolah Dasar Mojoroto yang berusia 9 hingga 12 tahun. 

Pada proses wawancara diperoleh informasi yang berguna bagi penelitian 

ini. 

3. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem diperoleh berdasarkan study literature, yang 

kemudian dibuat analisis kebutuhan dalam penelitian ini. Dari hasil analisis 
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diperlukan bahan dan materi-materi yang berkaitan dengan pembuatan 

game edukasi tentang pengenalan rambu lalu lintas. 

4. Desain Sistem 

Desain sistem dari penelitian ini meliputi beberapa langkah, mulai 

dari pengumpulan data, membuat layout, mengumpulkan aset, dan analisa 

hasil. 

5. Implementasi 

Pada tahap implementasi ini, membahas tentang perancangan dan 

desain game yang telah dibuat. Game tersebut akan segera 

diimplementasikan dengan menggunakan software Godot Engine. 

6. Pengujian 

Pada tahap pengujian ini, memastikan apa yang telah dibuat berjalan 

dengan apa yang diinginkan. Pada tahap ini juga untuk meminimalisir 

kesalahan-kesalahan yang akan terjadi saat proses pengujian. 

7. Evaluasi 

Pada proses ini dilakukan perbaikan kesalahan atau error dari game 

yang terjadi setelah tahap uji coba dilakukan. Perbaikan yang dilakukan 

meliputi debugging coding dan peningkatan performa game. 

8. Laporan 

Proses penyusunan laporan dibuat setelah seluruh proses telah 

terlaksana. Laporan ini disusun dengan data yang telah diperoleh, 

merancang dan pembuatan sistem, serta pengujian program yang telah 

dilakukan. 



8 

 

 

H. Jadwal Penelitian 

Berikut jadwal yang digunakan untuk menyusun game edukasi 

pengenalan rambu lalu lintas pada anak usia 9 hingga 12 tahun. 

Tabel 1. 1 Jadwal Kegiatan 

Jadwal 

Penelitian 

Bulan Ke 

1 2 3 4 5 6 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Study 

Literature 

                        

Pengumpula

n Data 

                        

Perancangan 

Sistem 

                        

Desain 

Sistem 

                        

Implementas

i 

                        

Pengujian                         

Evaluasi                         

Laporan                         

 

I. Sitematis Penulisan Laporan 

Penyusunan laporan penelitian yang akan dilakukan menggunakan 

sistematika sebagai berikut : 
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BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat kegunaan 

penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan juga 

sistematika penulisan laporan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penjelasan mengenai landasan teori yang digunakan 

untuk penelitian. Terdapat juga kajian pustaka sesuai topik 

penelitian ini yang telah dilakukan penelitian terdahulu. 

BAB III ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM 

Bab ini berisi tentang analisa kebutuhan sistem dan implementasi 

yang akan dilakukan. Penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan software Godot Engine sebagai platform dalam 

pembuatan game. 

BAB IV HASIL DAN EVALUASI 

Bab ini memuat pembahasan hasil dan evaluasi hasil yang 

didapatkan dari game edukasi yang telah dibuat. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi mengenai simpulan dan harapan-harapan peneliti 

adanya berbagai masukan untuk penyempurnaan. 
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