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Abstract 

This research is based on the importance of improving road safety from an early age. The aim of 

this research is to increase understanding of traffic ethics, especially in the context of road markings, for 

grade 6 students at SD Negeri Tegalsari 5, Batang Regency. The research method used is the development 

method or known as Research and Development (R&D) which applies the ADDIE development model. 

Puzzle media is used as a socialization tool. The sample for this research consisted of 50 grade 6 elementary 

school students. Data collection was carried out using the Single-Group Pretest-Posttest Design method, 

and data analysis was carried out using IBM SPSS Statistics, including normality and validation testing. 

The results of the paired test show the output sig = 0.000 < 0.005 so the null hypothesis (Ho) is rejected. 

This shows that there is a significant difference in understanding and added value before and after using 

social networks. Before familiarization with the marking quiz material, the level of knowledge of students 

at SD Negeri Tegalsari 5 Batang regarding road markings was 41.2 and after socialization it increased to 

80.8. The effectiveness of this media is also measured by the N-Gain value of 67%, which is quite effective 

social media. 

Keywords: Puzzle Media, Traffic 

Abstrak 

Penelitian ini didasari oleh pentingnya peningkatan keselamatan jalan raya sejak usia dini. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman  etika berlalu lintas khususnya dalam konteks marka 

jalan pada siswa kelas 6  SD Negeri Tegalsari 5 Kabupaten Batang.  Metode penelitian yang digunakan 

adalah metode pengembangan atau dikenal dengan Research and Development (R&D) yang menerapkan 

model pengembangan ADDIE. Media puzzle digunakan sebagai alat sosialisasi. Sampel penelitian ini 

berjumlah 50 siswa kelas 6 SD. Pengumpulan data dilakukan dengan  metode Single-Group Pretest-Posttest 

Design, dan analisis data dilakukan dengan menggunakan IBM SPSS Statistics, meliputi pengujian 

normalitas dan validasi. Hasil uji T berpasangan menunjukkan  output sig = 0,000 < 0,005 sehingga 

hipotesis nol (Ho) ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan  pemahaman 

dan  nilai tambah sebelum dan sesudah menggunakan jejaring sosial. Sebelum sosialisasi dengan materi 

kuis penandaan, tingkat pengetahuan siswa SD Negeri Tegalsari 5 Batang terhadap marka jalan adalah 41,2 

dan setelah sosialisasi meningkat menjadi 80,8. Efektivitas media ini juga diukur dengan nilai N-Gain 

sebesar 67% yang merupakan media sosial yang cukup efektif. 

Kata Kunci: Media Puzzle , Lalu Lintas 

 

LATAR BELAKANG.  

Kesadaranlalu lintas jalan merupakan aspek penting dalam transportasi yang bertujuan untuk 

memastikan perlindungan, kenyamanan, dan kelancaran pergerakan manusia, barang, hewan, dan benda 

dari satu tempat ke tempat lain melalui sarana transportasi tertentu dan jalur yang telah ditentukan. 

Keselamatan di jalan raya berkait erat dengan konstruksi jalan, melibatkan lima aspek utama, yakni 

perencanaan, perancangan, pelaksanaan, pengoperasian, dan pemeliharaan jalan. Memenuhi semua aspek 

ini penting untuk mendukung keselamatan dan kelancaran lalu lintas di masyarakat. Pembangunan jalan 

yang tidak memperhatikan aspek-aspek tersebut dapat meningkatkan risiko terjadinya kecelakaan lalu lintas 
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(Ruktiningsih, 2017). Kecelakaan lalu lintas adalah insiden di mana kendaraan bermotor bertabrakan 

dengan kendaraan lain atau benda lainnya, yang dapat mengakibatkan kerusakan, luka ringan hingga berat, 

atau bahkan kematian bagi manusia atau hewan (Saputra, 2017). Pada tahun 2020, tercatat sekitar 100.028 

kasus kecelakaan, menurun sekitar 14% dibandingkan tahun sebelumnya yang mencapai 116.411 kasus. 

Data dari Korps Lalu Lintas Polri juga menunjukkan penurunan sebesar 45% dalam kasus korban luka 

ringan, yaitu dari 206.447 kasus pada tahun 2019 menjadi 113.518 kasus pada tahun 2020. Sementara itu, 

korban luka berat juga mengalami penurunan sebesar 14%, turun dari 12.475 pada tahun 2019 menjadi 

10.751 pada tahun 2020. Jumlah kematian akibat kecelakaan lalu lintas pada tahun 2020 adalah 23.529 

kasus, turun sekitar 8% dibandingkan tahun sebelumnya yang berjumlah 25.671 korban. Penurunan ini 

mungkin disebabkan oleh pembatasan perjalanan yang diberlakukan oleh pemerintah sebagai respons 

terhadap pandemi Covid-19, dengan rata-rata 1.960 orang meninggal setiap bulan akibat kecelakaan lalu 

lintas, atau sekitar 65 orang per bulan, atau 2 hingga 10 kematian per jam (Sumber: Kepolisian Republik 

Indonesia (Polri), 6 November 2021). Faktor penyebab kecelakaan, terutama dalam konteks lalu lintas 

jalan, melibatkan faktor manusia, faktor fisik, faktor prasarana, dan faktor lingkungan. Faktor manusia 

masih menjadi penyebab utama kecelakaan, dengan sebagian besar kejadian kecelakaan disebabkan oleh 

pelanggaran peraturan oleh manusia. Pelanggaran ini mencakup ketidakpatuhan terhadap peraturan, 

kesulitan dalam memahami makna rambu dan marka jalan, serta kurangnya ketaatan terhadap Alat Pemberi 

Isyarat Lalu Lintas (APILL).  

Kebanyakan masyarakat juga sering tidak mematuhi peraturan, mengemudi dalam keadaan 

mengantuk, lalai atau lelah, kurang pengalaman dalam berkendara, mengemudi di bawah pengaruh alkohol, 

obat-obatan terlarang, atau obat-obatan tertentu, penggunaan ponsel saat mengemudi, dan mudah 

terpancing oleh perilaku berbahaya dari pengguna jalan lainnya, yang dapat menyebabkan emosi saat 

berkendara (Saputra, 2017). Untuk mengurangi angka kecelakaan, Program Dekade Aksi Keselamatan 

Jalan telah diterapkan sesuai dengan Instruksi Presiden Nomor 4 Tahun 2013. Program ini adalah bagian 

dari upaya untuk mencapai pilar keempat dari Rencana Keselamatan Nasional Komprehensif (RUNK), 

yang bertujuan untuk mendorong perilaku lebih aman di kalangan pengguna jalan. Untuk mencapai tujuan 

ini, pendidikan, pelatihan, bimbingan, konsultasi, dan informasi tentang lalu lintas diperlukan untuk 

meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap hukum dan etika lalu lintas, serta mengubah perilaku 

pengguna jalan, dengan harapan dapat mengurangi angka kecelakaan dan pelanggaran lalu lintas (UU No. 

22 Tahun 2009 Pasal 200). Kesadaran tentang keselamatan jalan raya harus dimulai sejak dini untuk 

membentuk pemikiran dan karakter anak secara lebih efektif, agar mencapai tujuan pendidikan 

keselamatan. Sekolah Dasar (SD) memiliki peran penting dalam penyampaian pendidikan selama enam 

tahun bagi anak-anak usia 6 hingga 12 tahun (Zulvira dkk., 2021).  

Siswa SD memiliki karakteristik seperti suka bermain, suka bergerak, suka bekerja dalam 

kelompok, dan suka belajar melalui pengalaman langsung (Anna, 2017). Oleh karena itu, dalam 

memberikan materi kepada siswa kelas atas, guru perlu mengembangkan desain media sosialisasi yang 

sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa. Ketidaksesuaian desain media sosialisasi dengan 

karakteristik perkembangan siswa dapat menghambat pencapaian tujuan sosialisasi (Jayawardana, 2017). 

Menurut Djamarah dkk. (1995, p. 120), media adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau 

informasi untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Gagné (Sujiono et al., 2009, p. 8.4) mendefinisikan 

media sebagai berbagai jenis komponen yang dapat memotivasi siswa untuk belajar. Salah satu jenis media 

yang umum digunakan dalam komunikasi sosial adalah media puzzle, yang melibatkan permainan 

menyusun potongan-potongan gambar hingga membentuk suatu gambar utuh. Media puzzle sering 

digunakan dalam upaya sosialisasi masyarakat karena memiliki nilai edukasi yang kuat (Astuti dan Istiarini, 

2020). 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Batang, yang 

memiliki populasi sebanyak 300 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive 

sampling, yaitu metode pemilihan sampel yang didasarkan pada pertimbangan tertentu. Penggunaan 

metode ini dipilih karena sesuai dengan kebutuhan penelitian kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini terdiri 

dari seluruh siswa kelas 6, yang berjumlah 50 orang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang 

permainan puzzle yang berkaitan dengan marka jalan dan mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan 

pengetahuan siswa di SDN Tegalsari 5 Batang, baik sebelum maupun sesudah penggunaan media sosialisasi 

berbasis puzzle. Penelitian ini menggunakan analisis pre-test dan post-test untuk menilai perubahan dalam 

pengetahuan siswa sebelum dan sesudah terlibat dalam sosialisasi berbasis puzzle. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Rata-rata nilai pre-test sebelum menggunakan media bantu puzzle adalah sebesar 41,2, yang 

terkategori sebagai "Rata-Rata." Setelah penggunaan materi puzzle, rata-rata nilai post-test meningkat 

menjadi 80,8, yang terkategori sebagai "Sangat Baik." Dari 50 siswa yang mengikuti sosialisasi, peringkat 

ini menunjukkan bahwa minat siswa memainkan peran penting dalam meningkatkan motivasi mereka untuk 

mempelajari lebih lanjut materi yang disampaikan. Materi puzzle penanda terbukti efektif dalam 

penyampaian pesan, yang terbukti dengan peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakannya. 

Penggunaan materi puzzle penanda dalam sosialisasi mendapat tanggapan positif dari siswa, yang 

ditunjukkan oleh tingkat retensi yang tinggi sebesar 97%, yang masih tergolong dalam kategori tinggi. 

Meskipun terdapat penurunan sebesar 2,22% dalam kemampuan mengingat, hal ini dapat dijelaskan oleh 

fenomena lupa yang dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk materi yang baru dipelajari, memori 

pribadi, dan waktu pengujian.  

Tes memori dilakukan satu minggu setelah tes penilaian awal. Untuk mengatasi masalah ini, 

penting untuk memberikan dokumentasi berulang kali. Faktor-faktor yang mempengaruhi retensi memori 

meliputi pilihan strategi sosialisasi, karakteristik materi, kemampuan belajar siswa, waktu pengujian 

retensi, serta faktor internal seperti usia, kondisi fisik, dan kebiasaan makan. Dalam penelitian ini, 

pemilihan media puzzle sebagai strategi sosialisasi tampaknya belum optimal, disertai dengan penurunan 

retensi sebesar 2,22% selama satu minggu. Faktor-faktor lain seperti kemampuan belajar siswa dan waktu 

pengujian retensi juga memengaruhi hasil. Hasil uji T-test berpasangan menunjukkan bahwa nilai sig (2-

tailed) = 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan antara hasil pre-test dan post-test. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan materi puzzle penanda memiliki dampak pada perubahan pengetahuan 

siswa sebelum dan sesudah penggunaannya. Dari 50 siswa yang mengikuti kegiatan sosialisasi, 32 siswa 

mendapatkan penilaian sikap "Sangat Baik" dan 18 siswa mendapatkan penilaian sikap "Baik." Nilai 

tertinggi adalah 3,8 untuk kategori penilaian sikap "Sangat Baik," sedangkan nilai terendah adalah 2,6 untuk 

kategori penilaian sikap "Baik." Hasil ini menunjukkan bahwa permainan puzzle penanda ini memberikan 

pengalaman menarik dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi dengan baik dalam kegiatan sosial. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data dari penelitian, dapat disimpulkan bahwa media puzzle marka telah 

memperhatikan aspek keamanan, ukuran, berat, desain, fungsi, dan bahan. Keamanan media ini telah 

diperhatikan dengan baik, tanpa bagian tajam dan menggunakan bahan yang tidak mudah pecah. Ukuran 

dan beratnya juga sesuai dengan usia siswa. Desainnya menarik dengan beragam pilihan warna untuk 

menarik minat siswa. Media puzzle marka cukup efektif sebagai alat sosialisasi, dengan nilai g sebesar 

67%. Hal ini juga terlihat dari peningkatan rata-rata nilai antara pre-test dan post-test, dari 42,1 menjadi 

80,8. 
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