BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan

1. Berdasarkan hasil penelitian dengan metode research and development
melalui proses try and error penelitian ini telah menghasilkan produk
aplikasi berbasis android guna pembelajaran keselamatan berlalulintas
pada remaja. Untuk rancang bangun aplikasi dapat diakses kemudian
didownload dan diinstall melalui link berikut
https://drive.google.com/file/d/13UP_rCoP1pecfNm5V]302x61MJIBuzppD/
view?usp=sharing

2. Berdasarkan data primer yang didapatkan melalui kuesioner kemudian
diolah dengan SPSS.. Didapatkan penghitungan uji validitas dengan 2 soal
yang tidak valid dengan hasil soal no 3 mempunyai nilai r tabel 0,148 dan
niai r hitung 0,034 dan soal no 20 mempunyai nilai r tabel 0,148 dan nilai
r hitung 0,056. Apabila butir soal mempunyai nilai r tabel kurang dari r
hitung yang berarti tidak valid Sehingga 2 nomor tersebut tidak valid. Dari
30 soal yang akan di input pada aplikasi total soal yang layak untuk diinput
pada aplikasi berjumlah 28 soal . Setelah dilakukan uji validitas dan tersisa
28 soal valid, dilanjutkan uji reliabilitas soal. Dari hasil penghitungan
didapatkan nilai Cronbach alpha yaitu 0,882 lebih besar dari nilai r hitung
0,148 yang berarti semua soal reliabel sehingga semua soal yang telah
dieliminasi uji validitas kemudian diuji reliabil itas sejumlah 28 soal
diinput ke aplikasi

3. Uji blackbox yang diterapkan untuk menguji fungsionalitas tiap eleman
sistem aplikasi raftroad telah diterapkan. Penguijian dilakukan terhadap
semua fungsionalitas tiap step pada sistem. Dari hasil pengujian didapatkan
hasil bahwa sistem dapat berjalan sesuai rencana dengan melalui proses
pembuatan {&ry and error. Usability test yang telah dilaksanakan
menghasilkan data primer yang selanjutnya diolah menggunakan Microsoft
excel dan dari hasil penghitungan didapatkan nilai rata-rata 88 dan
menurut kategori penilaian SUS skor dalam (Pudjoatmodjo dan

Wijaya,2016) nilai 88 termasuk dalam kategori A
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V.2 Saran

1. Dalam perancangan sistem, untuk mendapatkan kualitas aplikasi yang
lebih  baik diperlukan kajian mendalam untuk pengembangan.
Pengembangan aplikasi dapat dilakukan dengan penambahan vitur
pembelajaran sepeti penambahan opsi play musik dan play video
pembelajaran

2. Dilanjutkan perancangan aplikasi dengan penambahan game yang
kompetitif sehingga akan menambah tantangan bagi remaja untuk
memainkan game yang mana semakin intensitas game dimainkan naik
akan berpengaruh pada penambahan pengetahuan dan diharapkan akan
mengubah dan menanamkan perilaku berkeselamatan di jalan

3. Untuk merelialisasikan hasil aplikasi yang telah dirancangkan perlu
dilakukan submit aplikasi ke goole play store supaya bisa diakses untuk
umum

4. Diperlukan  penelitian  lanjutan untuk  mengembangkan  dan
menyempurnakan penelitian dan aplikasi raftroad yang telah diproduksi
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