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Abstract 

The number of car and motorcycle users in Indonesia is increasing from year to year, along with the higher accident rate. 
The cause of accidents is the vehicle drivers who often violate traffic rules and signs. Due to the lack of adequate public 
transportation, teenagers are allowed by their parents to drive cars and motorbikes. However, most of these teenagers do not 
understand traffic well and often end up breaking the rules. Examples of violations include not carrying a SIM and STNK 
when driving, not wearing a helmet or seat belt, violating traffic signs, and breaking through traffic lights. One method to 
provide an understanding of traffic to teenagers is through games. Teenagers like communal games such as board games and 
therefore it is appropriate to apply this method. The purpose of this research is to design a game that can provide an 
understanding for teenagers to be more aware of the importance of safety in traffic. This research was conducted by 
distributing questionnaires in advance to find out what teenagers liked. As a result, teenagers like simple objects with 
colorful shapes. This style is used as a reference in designing a traffic-themed board game.  
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Abstrak 

Pengguna mobil dan sepeda motor di Indonesia semakin meningkat jumlahnya dari tahun ke tahun, seiring dengan tingkat 
kecelakaan yang semakin tinggi. Penyebab terjadinya kecelakaan adalah para pengemudi kendaraan yang sering melanggar 
peraturan dan rambu lalu lintas. Karena kurangnya transportasi publik yang memadai, para remaja diizinkan orang tuanya 
untuk mengendarai mobil dan motor. Namun sebagian besar remaja ini belum memahami lalu lintas dengan baik dan 
akhirnya sering melanggar peraturan. Contoh pelanggaran seperti tidak membawa SIM dan STNK saat berkendara, tidak 
memakai helm atau sabuk pengaman, melanggar rambu lalu lintas, serta menerobos lampu lalu lintas. Salah satu metode 
untuk memberikan pemahaman lalu lintas kepada remaja adalah melalui permainan. Remaja menggemari permainan 
komunal seperti board game dan oleh sebab itu sesuai untuk menerapkan metode ini. Tujuan dari penelitian ini adalah 
merancang permainan yang dapat memberikan pemahaman terhadap remaja agar lebih menyadari pentingnya keselamatan 
dalam berlalu lintas. Penelitian ini dilakukan dengan menyebarkan kuesioner terlebih dahulu untuk mengetahui apa yang 
disukai oleh remaja. Hasilnya, para remaja menyukai benda dengan bentuk yang sederhana dan berwarna-warni. Gaya ini 
digunakan sebagai acuan dalam pembuatan desain board game bertema lalu lintas. 
 
Kata kunci: board game, lalu lintas, remaja, mainan 
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1. Pendahuluan  

Kendaraan bermotor sangat bermanfaat dan 
menjadi alat yang membantu hidup manusia untuk 
menempuh perjalanan yang jauh. Karena itu 
pengguna kendaraan bermotor semakin meningkat 
setiap tahunnya sejak munculnya kendaraan bermotor 
di Indonesia. Banyaknya pengguna kendaraan sebesar 
bermotor ini juga disertai dengan usia pengguna yang 

beragam. Menurut peraturan yang berlaku, usia yang 
tepat untuk mengendarai kendaraan bermotor adalah 
usia 17 tahun ke atas. Hal ini dikarenakan pada usia 
17 tahun seseorang sudah dapat memiliki SIM (Suryo, 
2024). Akan tetapi banyak sekali anak-anak di bawah 
umur yang sudah mengendarai sendiri kendaraan 
bermotor dengan ugal-ugalan dan membahayakan 
pengendara lainnya. 
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Indonesia Traffic Watch (ITW), penyebab terjadinya 
kecelakaan lalu lintas ini karena kurangnya kesadaran 
para pengguna kendaraan bermotor untuk disiplin 
dalam menaati peraturan. Banyak anak-anak di bawah 
umur yang belum memiliki SIM dan masih belum 
memiliki banyak pengalaman sudah mengendarai 
sendiri kendaraan bermotor ke jalan, terutama sepeda 
motor (Anggraeni, 2019; Samudra, 2018).  

Untuk mengajarkan pentingnya tertib berlalu lintas, 
telah banyak dilakukan penyuluhan kepada 
masyarakat. Satuan Lalu Lintas (Satlantas) Polres 
Blora, Polda Jateng melaksanakan sosialisasi tertib 
berlalu lintas pada sejumlah sekolah di wilayah 
Kabupaten Blora. Di antaranya dilaksanakan di 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Bhakti Husada 
dan SMK PGRI Blora. Sosialisasi dilaksanakan pada 
kegiatan Masa Orientasi Sekolah (MOS) tahun ajaran 
baru 2018. Tujuannya, untuk memberikan 
pemahaman tentang tata tertib lalu lintas dalam 
berkendaraan di jalan raya serta mengurangi angka 
fatalitas kecelakaan (Pemerintah Kabupaten Blora, 
2018). Upaya sosialisasi atau penyuluhan tentang lalu 
lintas juga telah dilakukan secara kontinyu di sekolah-
sekolah di Indonesia (Ayunaning & Prafitasiwi, 2022; 
Kuswanto et al., 2022; Lestari et al., 2022; Raharjo et 
al., 2021; Sarjan et al., 2022; Siswanto et al., 2023). 
Selain itu, untuk memberikan edukasi kepada anak-
anak usia remaja, perlu dilakukan upaya-upaya lain 
yang efektif. Salah satunya adalah menciptakan 
sebuah alat permainan yang diharapkan mampu 
menginternalisasi norma-norma dan aturan dalam 
berlalulintas. Sebagai sebuah alternatif, penulis 
menawarkan solusi perancangan produk board game 
lalulintas. Board game dipilih karena memiliki 
kemampuan yang efektif menarik user untuk aktif 
bermain dan terlibat secara mendalam (Hinebaugh, 
2009; Noda et al., 2019) 

Board game adalah suatu jenis permainan yang 
salah satu komponennya adalah lembaran persegi 
seperti papan yang bahannya bisa bermacam-macam, 
tapi umumnya dari karton tebal. Saat ini board game 
di Indonesia sudah sangat berkembang, dengan tema-
tema yang lebih mengeksplorasi muatan lokal yang 
dekat dengan masyarakat. Acara board game yang 
beragam di kota-kota besar dari mulai pameran, 
seminar, workshop sampai kompetisi nasionalnya dan 
industri board game bermunculan, board game mulai 
banyak dimainkan, hampir di setiap café anak muda 
di Bandung menyediakan board game seperti UNO 
dan Monopoli. Para youtubers terkenal beramai-ramai 
memainkan board game seperti werewolf dan itu 
menjadi sebuah acuan bahwa board game di 
Indonesia diminati oleh masyarakat (Rosella, 2017). 
Board game juga sudah banyak digunakan sebagai 

sarana edukasi, seperti edukasi di bidang medis atau 
kesehatan (Bartfay & Bartfay, 1994; Bochennek et al., 
2007; Gauthier et al., 2019), bidang Bahasa (Paris & 
Yussof, 2012), isu perubahan iklim (Eisenack, 2013), 
sustainable development (Tsai et al., 2021), fisika dan 
astronomi (Cardinot & Fairfield, 2022; Kirikkaya et 
al., 2010), pengembangan kemampuan kreativitas 
problem solving (Chen et al., 2021), anatomi manusia 
(Anyanwu, 2014), pengembangan mainan tradisional 
(Maryanti et al., 2021), pembelajaran matematika 
(Nugroho, 2021), pengembangan diri (Luthfi et al., 
2023), bidang agama (Usamah et al., 2024), 
pengenalan wayang (Dewi, 2020), lingkungan hidup 
(Agustin & Aji, 2024), dan sebagainya.  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang 
permainan bertema lalu lintas untuk anak-anak remaja 
agar lebih sadar akan pentingnya tertib berlalu lintas. 
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber 
pengetahuan dan ide perancangan, serta memberi 
manfaat bagi pengguna produk ini. 

2. Metode 

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan 
beberapa metode pengumpulan data yang meliputi 
observasi dan penyebaran kuesioner. Observasi 
dilakukan dengan mencari referensi board game 
dengan mendatangi café board game dan mencoba 
berbagai macam board game, serta mengamati dan 
mengidentifikasi produk yang telah ada. 
Pengumpulan data yang dilakukan meliputi tingkat 
kecelakaan, jenis kendaraan, usia pengguna dan usia 
korban kecelakaan, serta jenis pelanggaran yang 
dilakukan. Kuesioner disebarkan untuk menentukan 
preferensi konsumen terhadap alternatif desain. 

Berdasarkan hasil pengumpulan data yang telah 
dilakukan oleh peneliti dapat disimpulkan bahwa 
angka kecelakaan di Indonesia semakin tinggi seiring 
dengan meningkatnya angka penjualan kendaraan. 
Remaja di bawah umur yang mengendarai kendaraan 
sering menjadi korban kecelakaan dikarenakan 
pelanggaran yang dilakukan seperti menerobos lampu 
lalu lintas, mengabaikan rambu lalu lintas, kebut-
kebutan, serta tidak menggunakan helm atau sabuk 
pengaman. 

Dari berbagai data yang sudah terkumpul, remaja 
di bawah umur perlu mendapat penyuluhan mengenai 
tertib lalu lintas untuk mendidik mereka akan 
pentingnya peraturan dan keselamatan sesama 
pengendara. Perancangan permainan dilakukan agar 
menarik minat remaja untuk mendalami peraturan 
berlalu lintas dan pentingnya menjaga keselamatan 
sesama pengguna jalan. 
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3. Hasil dan pembahasan 

Konsep desain 
Kata kunci yang digunakan dalam perancangan ini 

adalah “Board game to Educate Teens About Traffic.” 
Hal tersebut diaplikasikan pada produk mainan board 
game. Board game sendiri adalah suatu jenis 
permainan yang salah satu komponennya adalah 
lembaran persegi seperti papan yang bahannya bisa 
bermacam-macam, tapi umumnya dari karton tebal. 
Di dalamnya ada unsur traffic, yaitu hubungan antar 
manusia dengan atau tanpa alat penggerak dari satu 
tempat ke tempat lain dengan menggunakan jalanan 
sebagai ruang geraknya. Selain itu ada konsep 
educate, yang dimaknai dengan memelihara dan 
memberi latihan (ajaran, tuntunan, pimpinan) 
mengenai akhlak dan kecerdasan pikiran. 
 
Jangkauan Produk 

Produk permainan bertema lalu lintas ini terdiri 
atas serangkaian     alat      dan    buku    panduan    
untuk memudahkan pendamping menggunakannya. 
Produk ini terdiri atas 4 pion, 90 kartu (3 tipe), 1 
dadu, 46 tiles/papan jalan (4 tipe), 16 rambu (4 tipe), 
68 token (5 tipe), buku panduan dan packaging 
berukuran 24 x 22,5 x 12 cm. Deskripsi produk 
lengkap dapat dilihat pada Tabel 1. 

Papan permainan merupakan arena yang akan 
digunakan untuk bermain, pemain dapat menyusun 
sendiri papan jalan sesuai keinginan. Kemudian dadu 
digunakan pemain untuk menentukan kartu yang 
harus diambil. Kartu tersebut akan menentukan 
tindakan apa yang harus dipilih oleh pemain. Rambu 
sebanyak 4 buah dengan 4 tipe untuk setiap pemain 
digunakan untuk memberi kesulitan kepada lawan. 
Permainan maksimal untuk 4 orang pemain. 

 
 
 

Tabel 1. Deskripsi produk 

 
DESKRIPSI PRODUK 
Nama Produk : Board game 
Sebutan Produk : Tráfico 
Fungsi : Mainan edukasi 
Tujuan : Meningkatkan kesadaran dalam 

berlalu lintas 
Sasaran : Remaja SMA 
Pengguna : Laki – laki dan Perempuan, Siswa 

SMA, 15-16 tahun, tinggal di 
perkotaan dengan ekonomi 
menengah ke atas, aktivitas non-
formal dan kasual saat berada di 
sekolah atau board game café 

Keunggulan : Rute permainan dapat diubah-ubah 
sehingga setiap permainan memiliki 
pengalaman berbeda 

 
 
 

Gambar 1. Set board game lalu lintas 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Cara bermain board game lalu lintas 
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Operasional 

Ada 7 aturan untuk memainkan atau 
mengoperasikan produk ini, yaitu (1) Susun papan 
jalan sesuai keinginan lalu pilih pion dan tiap pemain 
mendapat 10 token bensin, 1 token SIM &STNK, dan 
1 token helm/sabuk pengaman. (2) Kocok dadu untuk 
memulai langkah. Bila merah, pemain tidak jalan. 
Bila kuning, pemain mengambil kartu situsai. Bila 
hijau, pemain mengambil kartu jalan. (3) Baca kartu 
situasi kemudian pilih tindakan yang dianggap benar. 
Akan ada konsekuensi dari tiap pilihan. Hati-hati! 
Pilihan yang salah bisa menyebabkan damage. (4) 
Tiap pemain akan diberikan 4 rambu yang dapat 
digunakan untuk menghambat pemain lain. Letakkan 
rambu di sisi papan jalan yang diinginkan sebelum 
mengambil kartu bila dadu mengeluarkan warna 
hijau. (5) Jika damage yang diperoleh pemain 
mencapai 5, maka pemain dianggap gugur dan tidak 
dapat melanjutkan permainan. (6) Ambil kartu jalan. 
Jika mendapat kartu dengan warna biru bensin akan 
berkurang 1. Jika mendapat kartu dengan warna hijau 
bensin tidak berkurang. Melangkahlah sesuai dengan 
angka yang tertera pada kartu. Dan (7) Teruskan 
permainan hingga semua pemain mencapai finish. 
Pemenang dilihat dari pemain dengan damage paling 
sedikit. Gambar 2 memperlihatkan aturan permainan.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Proses awal bermain agak sulit karena baru 

pertama kali. Tapi setelah beberapa saat bermain 
sudah lebih paham dan tidak sulit untuk dimainkan. 
Setelah melakukan produk testing dapat diketahui 
anak-anak remaja tertarik untuk mencoba dan 
bermain. Visual dari permainan disukai oleh remaja 
dan mampu memberikan kegiatan mendidik yang seru 
dan tidak membosankan. 
 
Market testing 

Market testing dilakukan dengan menanyai 
beberapa pengguna. Dua diantaranya adalah Caroline 
dan Phoebe. Caroline berpendapat bahwa board game 
ini cukup menarik untuk dibeli dan dimainkan. 
Menurutnya game board ini cukup menyenangkan 
dan menambah pengetahuan. Harganya sudah sesuai 
karena menurutnya bahan utama yang digunakan 
bukan kertas yang berkesan murah melainkan kayu. 
Sedangkan Phoebe berpendapat bahwa produk board 
game ini cukup menarik untuk dibeli dan dimainkan 
karena masih jarang ada board game dengan tema lalu 
lintas yang bisa dimainkan. Harganya juga masuk akal 
untuk produk berbahan kayu. 

Produk ini diharapkan agar dapat membantu 
mendidik para remaja dibawah umur untuk lebih 
sadar akan pentingnya menaati peraturan berlalu lintas 

Gambar 3.  Board game lalu lintas 
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serta pentingnya menjaga dan memperhatikan 
keselamatan sesama pengguna jalan raya dan 
kendaraan bermotor. 

4. Kesimpulan 

Dengan meningkatnya jumlah pengguna kendaraan 
bermotor seperti mobil dan sepeda motor, maka 
tingkat kecelakaan pun menjadi makin tinggi. 
Kebanyakan korban kecelakaan adalah remaja yang 
belum memenuhi syarat untuk berkendara dengan 
benar. Penulis melihat adanya peluang untuk 
merancang board game yang dapat membantu 
meningkatkan kesadaran remaja-remaja tersebut akan 
pentingnya keselamatan dan peraturan lalu lintas. 

Perancangan ini menarik untuk dibuat karena 
merupakan sarana bermain sambil belajar yang jarang 
ada. Belum banyak board game bertemakan lalu lintas 
yang beredar dipasaran. Untuk itu penulis melihat 
adanya peluang untuk lebih mengenalkan board game 
dengan tema lalu lintas ke masyarakat remaja yang 
sekarang sering menghabiskan waktu dengan teman- 
temannya dengan bermain board game. 
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