BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dijelaskan pada
bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil identifikasi tingkat pengetahuan rambu lalu lintas siswa SMP
kelas VII di Kabupaten Sidoarjo sebelum pembelajaran dengan
media Aplikasi Game Android tebak rambu yaitu dengan rata-rata
nilai 56,98. Dengan nilai rata-rata pengetahuan 56,98 maka dapat
diketahui bahwa pengetahuan dasar tentang rambu lalu lintas
siswa SMP di Kabupaten Sidoarjo masih sangat minim. Hasil
identifikasi tingkat pengetahuan rambu lalu lintas siswa SMP kelas
VII di Kabupaten Sidoarjo setelah pembelajaran media Aplikasi
Game Android tebak rambu yaitu dengan rata-rata nilai 86,26.
Secara umum diketahui bahwa pengetahuan rambu-rambu lalu
lintas setelah pembelajaran dengan media Game Android
meningkat.

2. Hasil uji sistem aplikasi berdasarkan hasil Usability dengan nilai
rata-rata System Usabulity Scale (SUS) 72,5 bahwa perangkat
lunak mempunyai kualitas yang baik dikarenakan nilai SUS >70
(Pudjoatmodjo dan Wijaya, 2016). Sehingga Aplikasi Game
Android tebak rambu lalu lintas tidak perlu dilakukan perancangan
sistem ulang. Dengan grade tingkat penerimaan pengguna masuk
dalam kategori acceptable yaitu aplikasi dapat di terima oleh
responden. Tingkat grade skala masuk dalam kategori C.
Adjective rating masuk dalam kategori good yaitu sifat aplikasi
menurut responden tergolong bagus. Sesuai dari hasil penilaian
tersebut maka aplikasi dapat diterima baik oleh responden.

3. Peningkatan pengetahuan rambu lalu lintas siswa SMP kelas VII di
Kabupaten Sidoarjo setelah pembelajaran dengan media Aplikasi

Game Android tebak rambu dengan hasil peningkatan nilai rata-
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rata 29,28 dan didukung oleh uji paired t test dengan hasil nilai
Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000<0,05 maka ada pengaruh
penggunaan startegi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Game Android tebak rambu lalu lintas dalam meningkatkan
pengetahuan rambu lalu lintas pada siswa kelas VII SMP di

Kabupaten Sidoarjo.

B. Saran
Adapun saran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Tingkat pengetahuan tentang rambu lalu lintas siswa SMP kelas
VII di Kabupaten Sidoarjo sebelum ada pembelajaran dengan
media Aplikasi Game Android tebak rambu tergolong masih minim
dikarenakan hasil rata-rata nilai 56,98. Maka perlu adanya
pembelajaran tentang arti simbol dan warna rambu lalu lintas
kepada siswa SMP kelas VII sehingga dapat meningkatkan
pengetahuan tentang rambu lalu lintas.

2. Hasil peningkatan pengetahuan rambu lalu lintas dengan nilai
peningkatan rata-rata 29,28 maka perlu adanya pendalaman yang
lebih bagi responden terkait konten Aplikasi Game Android tebak
rambu lalu lintas sehingga dapat meningkatkan pengetahuan
responden lebih dari nilai rata-rata 29,28.

3. Dengan nilai rata-rata SUS yang 72,5 pada aplikasi Game Android
tebak rambu mendekati nilai rata-rata minimum yaitu 70. Maka
perlu untuk dilakukan pengembangan dalam rancang bangun
aplikasi Game Android tebak rambu agar lebih menarik untuk

responden seperti penambahan variasi rambu-rambu lalu lintas.
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