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Abstrak

Indonesia tepatnyakota Surabaya, merupakankotadenganjumlahpenduduk yang cukuppadat. Tick Tock Go!

Merupakan board

game yang

mengedukasibetapapentingnyamengaturwaktutertutamadalamberlalulintasdengancara yang menyenangkan.
Perancanganiniditujukanuntukkonsumenusia 16 tahunkeatas. Diharapkandengandiciptakan Tick Tock Go!
Masyarakatdapatlebihdisiplindalammengaturwaktuterutamadalamberlalulintas.

Kata kunci: Perancangan, Board game, Manajemen waktu, Lalu lintas.

Abstract

Title: Board Game Design about Time Management on Traffic

Indonesia especially the city of Surabaya in a city with high population. Tick Tock Go! Is a board game that
taught about how importance the time management especially on traffic, in a fun way.
The design aimed for people above 16 years old. With Tick Tock Go! People can be more diciplined in time

managing, especially in traffic.

Keywords: Design, Board game, Time management, Traffic.

Pendahuluan

Latar Belakang

Indonesia merupakan negara maju dengan jumlah
penduduk yang tinggi. Setiap warga di Indonesia
tentunya memiliki kebutuhan yang berbeda — beda.
Untuk memenuhi kebutuhan tersebut setiap
penduduk membutuhkan sarana transportasi.
Kebutuhan tranportasi di Indonesia yang semakin
meningkat ini bersamaan dengan bertambahnya
jumlah  penduduk di Indonesia ini  yang
mengakibatkan lalu lintas menjadi padat. Lalu lintas
yang semakin macet membuat banyak pengendara
yang mencari segala cara agar dapat menghindari
kemacetan.

Banyak para pengendara yang melanggar rambu
lalu lintas dan juga pembatas jalan demi untuk
menghindari kemacetan. Hal tersebut merugikan
para pengendara lain dan juga diri sendiri. Selain
mencelakai pengendara lain, hal itu juga
mencelakai diri sendiri. Kebiasaan seperti ini yang
masih banyak dilakukan oleh para pengendara
terutama para pengendara sepeda motor.

Hal ini banyak terjadi di kalangan remaja. Banyak
remaja yang masih belum memiliki SIM tetapi
sudah mengendarai motor, bergabung dengan geng
motor, tidak mengenakan helm saat berkendara,
melawan arus, melanggar marka jalan, menerobos
lampu lalu lintas. Selain merugikan diri sendiri hal
ini juga merugikan pengendara lain.

Mengapa penting? Karena dengan membiasakan
diri untuk mematuhi rambu lalu lintas akan
mengurangi resiko kecelakaan berlalu lintas. Di sisi
lain  juga mengajarkan kedisiplinan  dalam
manajemen waktu, memperhitungkan jarak dan
hambatan dalam perjalanan, dan bersiap lebih awal
agar tidak terburu — buru saat berkendara di jalan.
Beberapa kasus mengenai rendahnya manajemen
waktu dalam berlalu lintas:

Rendahnya kesadaran warga mengatur
(manajemen) waktu menjadi di antara faktor
penyebab tingginya korban dalam kecelakaan di
Surabaya. Warga lebih sering beraktivitas di luar
rumah dalam waktu bersamaan. (Surya Online, par.
1). Menurut Haryo Sulistyaraso pakar transportasi
Institut Teknologi 10 November (ITS) menyatakan



bahwa mereka tidak memperhitungkan bila terjadi
kemacetan, dan sebagainya (Surya Online, par. 5)
Menurut AKBP Andre JW Manuputty, Kasatlantas
Polrestabes Surabaya bahwa pelanggaran tanpa
SIM sebanyak 78.292 selama tahun 2014 dan
107.882 selama tahun 2015. Rata-rata yang
melanggar sepeda motor, sedangkan golongan usia
dan pendidikan pengendara yang melanggar
didominasi usia SLTA sebanyak 95.309 selama
2015. (Surabayapost.net, par. 2). Jadi pada tahun
2015, pengendara yang melakukan pelanggaran
tanpa SIM sekitar 98% didominasi oleh usia SLTA.
Kecelakaan maut terjadi di J| Ahmad Yani tepatnya
di depan Royal Plaza. Kecelakaan antar sepeda
motor itu mengakibat seorang pengendara tewas.
(Surya Online, par. 1)

Sebagai proses untuk mendapatkan informasi ini,
maka media permainan yang dipilih agar informasi
lebih mudah dimengerti jika proses yang dilalui
menyenangkan, terutama untuk remaja. Banyak
manfaat yang didapat dari bermain, selain
prosesnya menyenangkan, bermain juga mampu
melatih diri untuk lebih sabar dalam menghadapi
persaingan, mematuhi peraturan yang ada, dan hal
positif lainnya.

Media permainan yang digunakan vyaitu media
board game. Media board game juga dapat
dimainkan oleh semua wusia, dengan struktur
peraturan yang jelas sehingga memudahkan para
konsumen untuk mengaplikasikannya dan juga
memberikan gambaran secara simpel mengenai
pentingnya dalam berlalu — lintas. Melalui
permainan ini, anak anak mungkin dapat membantu
mengingatkan orang — orang di sekitar mereka akan
dampak negatif yang mungkin menimpa mereka
apabila tidak mematuhi rambu lalu lintas.

Terdapat beberapa informasi dari pihak kepolisian
mengenai kecelakaan dalam berlalu lintas, laporan
ini dibagi menurut usia korban dan kondisi korban
pada tahun 2014 — 2015 akhir.
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Gambar 1: Laporan Laka Lantas menurut
usia korban
Sumber : Satlantas Surabaya
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Gambar 2: Laporan Laka Lantas menurut
kondisi korban

Sumber : Satlantas Surabaya

Gambar di atas merupakan hasil dara kepolisian
mengenai kecelakaan di Surabaya. MD merupakan
kondisi korban meninggal dunia, LB yaitu luka
berat, sedangkan LR adalah luka ringan. Pada
laporan tersebut, tren merupakan persentase
perbedaan antara korban Laka pada tahun 2014 dan
2015. Pada gambar tersebut dapat dilihat bahwa
jumlah kecelakaan di Surabaya meningkat,
kecelakaan terbanyak menurut usia korban pada
usia 16 tahun hingga 30 tahun, dijelaskan oleh
Kasatlantas Andre J.W. Manuputty bahwa korban
dominan adalah usia SLTA.

Metode Pengumpulan data

a. Observasi
Metode ini digunakan karena melihat langsung
tingkah laku dan kegiatan target audiens tentang
penelitian yang akan dilakukan. Wilayah yang
dipilih untuk observasi adalah jalan raya yang
ada traffic light dan perlintasan kereta api (KA).

b. Kuesioner

Kuesioner ini akan disebarkan secara lagsung
antara pewawancara dengan responden dengan
tujuan untuk mendapatkan informasi yang
sesuai dengan penelitian yang sedang dilakukan.
Dengan melihat hal tersebut maka akan mudah
untuk membuat suatu perancangan yang sesuai
dengan kebutuhan terget audiens. Dalam
perancangan board gameini, kuesioner akan
disebarkan pada pengendara motor berusia 26 —
30 tahun, yang menggunakan motor sebagai alat
transportasi sehari-hari.

c. Penelitian Pustaka

Penelitian yang dilakukan dengan cara mencari
informasi yang dibutuhkan melalui internet,
koran online. Pengumpulan data ini bertujuan
untuk menambah pengetahuan sehingga dibekali
pengetahuan yang matang mengenai masalah —
masalah yang akan diteliti untuk perancangan
board game ini. Metode Analisis



Menggunakan metode deskriptif kualitatif, dengan
pendekatan 5W+1H dan SWOT. Pertanyaan
meliputi :

e Apakah para responden sudah
memperhitungkan jarak dan kondisi jalan yang
akan dilalui untuk sampai ketempat tujuan?

e Kapan menerapkan manajemen waktu?

e Siapa yang wajib menerapkan manajemen
waktu?

e Di mana harus melakukan manajemen waktu
Mengapa harus melakukan manajemen waktu?
Bagaimana cara menerapkan manajemen
waktu?

Dengan cara mengumpulkan data dan informasi
baik dari literatur maupun observasi (data verbal
dan data visual) kemudian diolah, dianalisis, dan
dikembangkan lebih lanjut agar dapat menjadi
sebuah  karya desain  perancangan board
gametentang manajemen waktu dalam berlalu lintas
yang dapat menarik minat target audiens.

Data Primer

Data yang dibutuhkan adalah observasi pada
pengendara motor usia 26-30 dan kebiasaan
pengendara. Mencari informasi melalui kuisioner
untuk mengetahui kegiatan dan kesukaan target.

Data Sekunder

Mencari contoh media dari internet, buku
permainan, observasi ke toko — toko permainan
yang berhubungan dengan perancangan board
game.  Mencari  sumber  terpercaya yang
diaplikasikan untuk memperkuat penyampaian atau
makna perancangan board game ini.

Konsep Perancangan

Perancangan board gameini dari segi permainan
akan berbentuk seperti ular tangga, di mana
terdapat garis start dan garis finish. Konten latar
akan digambarkan seperti di jalan raya, dan juga
terdapat rambu lalu lintas (rambu berhenti, dilarang
parkir, traffic light, dan sebagainya.).

Konsep Perancangan

Board game merupakan sebuah media yang
memiliki banyak manfaat selain bermain untuk
mengurangi beban pikiran, board game juga
mampu mengedukasi atau memberikan informasi
pada pemainnya. Saat bermain board game, pemain
juga berinteraksi dengan pemain lain dan juga
belajar bersama. Pada perancangan board game ini,
akan dimaksimalkan untuk para pelajar tentunya
pelajar SMA agar dapat memahami tentang
pentingnya manajemen waktu dalam berlalu lintas.
Di setiap permainan, para pemain cenderung
bersaing untuk menang, dan ingin cepat sampai
pada batas akhir permainan, tetapi dalam permainan
bukan hanya berhenti hingga tiba di garis finish
tetapi pemain yang memiliki kartu pelanggaran
yang sedikit yang memenangkan permainan ini.

Strategi Kreatif Pembelajaran

Permainan board game ini mengambil tema
manajemen waktu dalam berlalu lintas, maka
permainan ini harus bisa mengedukasi permain
bahwa tiba di tujuan dengan cepat belum tentu
menjadi pemenang. Hal penting yang bisa didapat
dari permain ini adalah dengan adanya kesabaran
dan ketaatan dalam mengikuti aturan berlalu lintas
maka pemain dapat tiba sampai tujuan dengan
perasaan yang tenang dan nyaman. Apabila pemain
memaksakan diri agar dapat sampai pada tujuan
dengan cepat, maka pemain harus melalui jalan
pintas, dimana terdapat banyak jebakan yang dapat
membuat pemain merasa was — was, takut, dan
merugikan pemain tersebut. Permainan ini juga
akan melibatkan pemain lain agar berinteraksi
sehingga tidak hanya berfokus pada diri sendiri.
Permainan ini juga akan dilengkapi dengan
beberapa  macam  Kkartu  pelengkap  untuk
meramaikan permainan.

Analisis  Program yang Sudah Pernah
Diterapkan

Pihak kepolisian terutama Satlantas juga berupaya
untuk mengurangi jumlah kecelakaan yang terjadi
di Surabaya. Pihak Satlantas sudah melakukan
penyuluhan berupa simulasi untuk karyawan dan
juga pelajar, bahkan penyuluhan berupa permainan
kecil juga dilakukan pada anak — anak TK (Taman
Kanak — kanak).

Beberapa media komunikasi visual juga sudah
diterapkan dalam bentuk Iklan Layanan Masyarakat
juga sudah dipublikasikan pada media audio yaitu
radio, khususnya Prambors FM yang lagi digemari
oleh para anak remaja saat ini. Mereka membuat
beberapa ILM mengenai peraturan-peraturan saat
berkendara, misalnya anak SMA belum memiliki
SIM vyang tidak boleh berkendara, pengendara
motor tidak boleh jalan di trotoar, dilarang menyetir
sambil menggunakan ponsel, dan lain sebagainya.
Iklan Layanan tersebut diciptakan sendiri oleh tim
kreatif Prambors FM tersebut.

Ada juga beberapa kegiatan pembelajaran yang juga
diadakan oleh pihak kepolisian saat ini yaitu
program BRANTAS (Berani Tertib Lalu Lintas)
yang ditujukan untuk pelajar SMP/ sederajat dan
kegiatan Ancita (Anak-Anak Cinta Lalu Lintas)
yang ditujukan untuk anak TK hingga kelas I11 SD.

Solusi Permasalahan

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut,
pembuatan board game diharapkan dapat
mengedukasi para pengguna jalan tidak hanya
pengendara motor tetapi juga semua pengguna jalan
untuk lebih memahami peraturan — peraturan yang
ada pada lalu lintas dengan cara yang
menyenangkan. Selain mengedukasi, bermain board
game juga memiliki manfaat lain yaitu
menghilangkan beban pikiran dari kegiatan rutinitas,
sebagai pengisi waktu luang, dan media untuk



bersosialisasi dengan individu yang lain. Selain itu
board game dapat melatih kemampuan motorik,
melatih individu dalam merancang sebuah strategi,
serta mengontrol emosi dengan mengikuti peraturan
yang telah ditetapkan dalam permainan tersebut.

Pembahasan

Tujuan Kreatif Pembelajaran

Board game merupakan sebuah media yang
memiliki banyak manfaat selain bermain untuk
mengurangi beban pikiran, board game juga mampu
mengedukasi atau memberikan informasi pada
pemainnya. Saat bermain board game, pemain juga
berinteraksi dengan pemain lain dan juga belajar
bersama. Pada perancangan board game ini, akan
dimaksimalkan untuk para pelajar tentunya pelajar
SMA agar dapat memahami tentang pentingnya
manajemen waktu dalam berlalu lintas. Di setiap
permainan, para pemain cenderung bersaing untuk
menang, dan ingin cepat sampai pada batas akhir
permainan, tetapi dalam permainan bukan hanya
berhenti hingga tiba di garis finish tetapi pemain
yang memiliki kartu pelanggaran yang sedikit yang
memenangkan permainan ini.

Strategi Kreatif Pembelajaran

Permainan board game ini mengambil tema
manajemen waktu dalam berlalu lintas, maka
permainan ini harus bisa mengedukasi permain
bahwa tiba di tujuan dengan cepat belum tentu
menjadi pemenang. Hal penting yang bisa didapat
dari permain ini adalah dengan adanya kesabaran
dan ketaatan dalam mengikuti aturan berlalu lintas
maka pemain dapat tiba sampai tujuan dengan
perasaan yang tenang dan nyaman. Apabila pemain
memaksakan diri agar dapat sampai pada tujuan
dengan cepat, maka pemain harus melalui jalan
pintas, dimana terdapat banyak jebakan yang dapat
membuat pemain merasa was — was, takut, dan
merugikan pemain tersebut. Permainan ini juga
akan melibatkan pemain lain agar berinteraksi
sehingga tidak hanya berfokus pada diri sendiri.
Permainan ini juga akan dilengkapi dengan
beberapa macam  Kkartu pelengkap  untuk
meramaikan permainan.

Topik dan Tema Pembelajaran

Kedisiplinan dan kesabaran merupakan kunci utama
yang mendasari board game ini, selain itu board
game ini juga memberikan suasana berlalu lintas
secara visual dan infromasi verbal dengan adanya
kartu  pendukung vyang  berfungsi  untuk
mengedukasi pemain dan menciptakan interaksi
antar pemain.

Judul Board game

Board game ini berjudul Tick Tock GoJudul board
game ini diambil dari tema yang diangkat yaitu
manajemen waktu yang membutuhkan kedisplinan

dan kesabaran untuk mencapai suatu tujuan.
Perilaku seperti ini yang seharusnya diterapkan
sehingga judul tersebut mampu mewakili konsep
permainan ini.

Karakteristik Target Audiens

a. Demografis target audiens adalah pengendara
motor Surabaya berusia 16 - 20 tahun, laki —
laki maupun perempuan.

b. Psikografis target audiens perancangan ini
adalah masyarakat dengan strata ekonomi
sosial menengah kebawah karena cenderung
memiliki kesamaan sifat dalam berlalu lintas.

c. Segmentasi geografis target audiens adalah
masyarakat surabaya.

d. Behavior target audiens peracangan ini yang
melanggar jika tidak ada polisi, kurang
mematuhi aturan lalu lintas.

Metode Pembelajaran dan Penyajian Content
Permainan ini dapat dimainkan oleh 4 orang,
pemain dapat memilih bidak sesuai dengan selera
masing — masing pemain. Bidak pemain akan
diletakkan di wilayah perumahan sebagai garis start,
kemudian setiap pemain akan berlomba melalui
jalur yang sudah ditentukan, dan melaksanakan
kegiatan — kegiatan yang tersebar di setiap jalan
tersebut. Jika pemain tersebut ingin cepat sampai di
garis finish, pemain bisa melewati beberapa jalan
pintas yang sudah disediakan, tetapi pemain harus
mau menerima resikonya sendiri. Sesampainya di
garis finish setiap pemain harus menghitung berapa
kartu pelanggaran yang didapat selama permainan.
Pemain yang memiliki kartu pelanggaran paling
sedikit yang memenangkan permainan ini.

Indikator Keberhasilan Konten

Program Kreatif Desain Media Pembelajaran

Dalam permain ini, pemain akan diberikan
beberapa pilihan dimana mereka mau melalui jalan
yang aman atau yang beresiko, jika pemain
mendapati kartu pelanggaran. Board game ini
dibuat sedemikian rupa, karena disesuaikan dengan
kehidupan nyata dalam berkendara bahwa setiap
tindakan  yang dilakukan  pasti  memiliki
konsekuensinya sendiri.

Dalam permainan ini juga memberikan manfaat
yang bersifat kognitif yaitu kemampuan untuk
berpikir secara hirarkis seperti pengetahuan
intelektual, pemahaman sebab — akibat atas segala
tindakan yang dilakukan, kemampuan menganalisa
situasi, mengevaluasi situasi, dan pemecahan
masalah. Dalam permainan ini permasalahan yang
dibuat yaitu mereka harus menentukan apakah
merek harus taat atau melanggar untuk mencapai
tujuan. Dengan permasalahan seperti itu pemain
akan mulai berpikir mengeluarkan keputusan
dimana mereka akan melanggar atau tetap taat,
dengan konsekuensi yang ada.



Selain manfaat kognitif, permainan ini juga
mengandung manfaat afektif, yang berkaitan
dengan sikap dan nilai. Dalam manfaat afektif, yang
diperhatikan yaitu sikap dalam bermain, emosi, dan
nilai. Sikap dan emosi akan muncul ketika mereka
harus berinteraksi dengan sesama pemain, sesuai
dengan watak yang dimiliki setiap pemain.
Sedangkan manfaat psikomotorik merupakan
kelanjutan dari manfaat afektif dan kognitif yaitu
kemampuan bertindak berdasarkan pengalaman
yang sudah diterima saat maupun sesudah bermain.
Penilaian — penilaian tersebut dapat dilihat dari
perilaku selama proses bermain berlangsung,
sesudah permainan, dan beberapa waktu setelah
permainan selesai.

Konsep Visual

Permainan ini akan dibuat dengan menggunakan
warna yang cerah, karena disesuaikan dengan target
perancangan yang merupakan remaja. Diharapkan
dengan warna—warna tersebut mampu menarik
perhatian dan tidak membosankan mata. Bidak
permainan ini dibentuk seperti miniatur kendaraan
yang lucu dan menarik yang sesuai dengan selera
target perancangan ini.

llustrasi yang digunakan adalah berbasis vector.
Dengan gaya desain kartun, sehingga gambar
memiliki kesan yang ringan, dan mudah dipahami
oleh pemain.

Gambar 3: Contoh ilustrasi vektor kartun
Sumber : freepik.com

Tipografi yang digunakan untuk perancangan ini
yaitu typeface Sans Serif dengan font Franklin
Gothic Demi agar memberikan kesan yang serius,
tegas tetapi juga menyenangkan, di sesuaikan
dengan perkembangan desain yang modern dan
tidak terlalu kaku.

Franklin Gothic Demi 12pt

ABCDEFGHIJKLMNOPQRST
UVWXYZabcdefghijklmnop
qrstuvwxyz1234567890-=
[1;7,./1@#$ % "&*()_+{}\I|":
<>?

Format Desain Media Pembelajaran

Dalam board game ini akan dilengkapi dengan:

e 4 bidak Kendaraan

50 kartu pelengkap

30 kartu pelanggaran

4 kartu keterangan bidak

1 kartu keterangan bermain

1 kartu keterangan kartu

1 buah papan permainan 60 x 40 cm

Pada papan permainan ini akan didesain
menyerupai jalan raya, sehingga menggambarkan
suasana saat berkendara di jalan besar, dan pada
diawal permainan bidak pemain akan diletakan di
garis start.

Peraturan Bermain

Permainan ini memiliki peraturan sebagai berikut:

1. Pemain harus memilih bidaknya masing
masing. Bidak yang terbagi menjadi 4 jenis
yaitu pejalan kaki, sepeda, sepeda motor, dan
mobil. Masing-masing bidak juga memiliki
kelebihan dan kekurangan.

2. Setelah memilih bidak. Dalam kemasan
terdapat kartu sebagai pelengkap permainan.
Kartu tersebut dibagi menjadi 2 jenis yaitu
kartu aksi dan kartu pelanggaran. Tentunya
setiap bidak memiliki kartu pelanggaran
masing-masing sesuai dengan warna bidak
tersebut. Sedangkan kartu aksi dibagi menjadi
2 warna yaitu kartu kendaraan dengan warna
merah, biru, dan kartu manusia dengan warna
kuning, hijau.

3. Kemudian mulai mainkan. Permainan ini
dapat dimainkan minimal 2 orang dan
maksimal 4 orang pemain.

4. Cara mememangkan permainan ini yaitu
dengan mencapai garis finish, yang tercepat
yang memenangkan permainan ini.

5. Urutan dalam berjalan yaitu pejalan kaki —
sepeda - sepeda morot — mobil.

6. Jika pemain mendarat di jalan beraspal maka
pemain harus mengambil kartu aksi. Jika
pemain mendarat pada jalan yang bertanda
seru, maka pemain harus mengambil kartu
pelanggaran

7. Meskipun pemain masih memiliki jumlah
langkah, jika pemain menginjak tanda STOP!
Maka pemain harus berhenti dan memilih
jalan pintas atau jalan biasa. Kemudian
melempar dadu kembali

8. Setiap jalan pintas memiliki aturan vyaitu
kecepatan maksimal 3, yaitu kecepatan jika



memasuki jalan pintas sama dengan jumlah
langkah sebagai pejalan kaki.Untuk jalan
pintas memiliki 2 ukuran, besar dan kecil.
Jalan pintas besar dapat dimasuki oleh
pengendara motor dan mobil. Sedangkan jalan
pintas yang kecil hanya dapat dimasuki oleh
pengendara sepeda dan pejalan kaki.

Hasil Akhir

Logo

Proses desain logo ini disesuaikan dengan judul
perancangan yang diangkat yaitu mengenai
manajemen waktu dalam berlalu lintas. Desain logo
berupa  mengandung  unsur  waktu  yaitu
digambarkan berupa jam, dengan dengan typeface
yang dibuat secara manual.

& Tick Tock

GO.

Gambar 4: Final desain logo

Bidak

Proses mendesain pion juga disesuaikan dengan
tema perancangan. Pion atau bidak berbentuk
seperti ikon GPS, sesuai dengan tujuannya yaitu
menunjukan posisi pemain berada.

Gambar 5: Final desain bidak

Kartu

Untuk desain kartu disesuaikan dengan warna
bidak. Pada kartu juga terdapat ikon yang mewakili
jenis atau kendaraan bidak tersebut. llustrasi pada
kartu dikembangkan dengan vector dan diberi
warna sesuai.
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Gambar 7 : Final desain kartu depan

Board

Papan permainan didesain sesuai dengan tujuan
permainan. Terdapat tempat jalan dari start hingga
finish, dengan ilustrasi yang menggambarkan tema,
situasi dan juga menceritakan permainan.

Gambar 8: Final Desain Papan Permainan



Gambar 12: Desain kartu keterangan bermain
bagian depan
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Gambar 13: Desain kartu keterangan bermain
bagian depan
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Gambar 15: Desain Kartu keterangan

Gambar 11: Desain kartu keterangan kartu bermain bidak motor
bagian belakang
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Gambar 16: Desain kartu keterangan
bidak sepeda
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Gambar 16: Desain kartu keterangan
bidak pejalan kaki

Simulasi

Simulasi atau test play merupakan cara untuk
mengetahui apakah permainan ini sudah bisa
dimainkan dengan baik atau masih ada kejanggalan.
Perancangan board game ini telah disimulasikan
sebanyak 2 kali, evaluasi dari hasil simulasi yaitu
hukuman kartu yang membuat para pemain
kehilangan kesempatan, hal ini membuat semua
pemain berhenti karena semua kehilangan
kesempatan mereka. Dari evaluasi tersebut maka
terdapat perubahan hukuman selain kehilangan
turn, hukuman lain berupa mundur beberapa
langkah. Selain masalah hukuman pada Kartu,
posisi kantor polisi dan rumah sakit yang cukup
jauh, sehingga jika salah satu pemain mendapatkan
kartu polisi, mereka merasa beruntung karena letak
yang jauh sehingga mereka bisa cepat mencapai
finish.

Kesimpulan

Pada perancangan tugas akhir ini diharapkan
memberikan pengetahuan tambahan bagi saya baik
dalam desain maupun riset data. Dengan adanya
perancangan boardgam ini saya berharap banyak
orang yang dapat menikmati dan juga mendapat
pengetahuan pentingnya manajemen waktu dalam
berlalu lintas.Selain itu dalam menyelesaikan
perancangan ini juga dibutuhkan perencanaan
manajemen waktu yang baik, karena dibutuhkan
simulasi  berulang-ulang agar dapat melihat

kekurangan maupun kecacatan dalam boardgame
ini. Jika tidak banyak melakukan simulasi maka
akan menghasilkan permainan yang buruk dan
membosankan.Perancangan board game
manajemen waktu dalam berlalu lintas ini berhasil
membuat sebagian permainnya mengerti bahwa
pentingnya mematuhi rambu lalu lintas sehingga
mereka dapat lebih  menjaga diri  dan
memperhitungkan segala kegiatannya agar tidak
melanggar rambu untuk sampai pada tujuan.Board
game ini juga sebagai salah satu bukti bahwa
pelajar Indonesia bisa menghasilkan karya
boardgame yang dapat diminati oleh masyarakat
dan tidak kalah dengan negara-negara lain.
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