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BAB V 

PENUTUP 
 

A.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari pelaksanaan penelitian 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pada tahapan pembuatan media monopoly, Proses pemilihan gambar 

mengenai rambu lalu lintas dibuat melalui menggunakan aplikasi 

CorelDraw X7, jenis dan ukuran font yang digunakan dalam Monopoly 

adalah Tahoma (Bold) 24 pt, dengan Logo Politeknik Keselamatan 

Transportasi Jalan. Bintang dan kotak tantangan yang berada di pojok 

berfungsi sebagai syarat untuk mendapatkan kartu pertanyaan. Tiap 

baris di berikan empat rambu dan penyatuan teks serta gambar, 

dikerjakan dengan menggunakan program CorelDraw X7 untuk 

menjadi suatu gambar/ Banner yang siap untuk dicetak. Berdasarkan 

hasil validasi ahli mengenai desain media kepada siswa SMA bahwa 

media dapat digunakan karena masuk pada kriteria sangat baik yang 

sesuai dengan karakteristik siswa SMA yang senang berinteraksi sosial, 

sehingga media sosialisasi monopoly dapat digunakan pada 

implementasi sosialisasi keselamatan. 

 

2. Terdapat perbedaan tingkat pemahaman siswa kelas XI  SMA Bhinneka 

Karya 2 Boyolali terhadap rambu lalu lintas pada sebelum dan sesudah 

diberikan materi menggunakan media. Dengan hasil Uji reliabilitas 

sedang 0,681 dan data berdistribusi normal untuk nilai sig pre-test 

0,440 dan post-tes 0,311 keduanya > 0,05 serta data hasil Uji Paired 

Sample T-test sig = 0,000< 0,05, maka H0 ditolak, artinya bahwa hasil 

pre-test dan post-test memiliki perbedaan dengan kata lain Ha di 

terima dalam kategori. Hal ini dibuktikan dengan perbandingan nilai 

pre-test dan post-test  pada hasil pre-test didapatkan nilai rata-rata 

sebesar (51,3) sedangkan pada hasil post-test meningkat menjadi 

(71,3) artinya terjadi peningkatan pemahaman rambu sebesar 39%. 
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B.  Saran 

Dari  hasil  penelitian  yang telah dilakukan,  maka  ada beberapa saran  

sebagai berikut: 

1. Sebaiknya penelitian atau sosialisasi ini tidak hanya dilakukan satu 

waktu, namun dalam beberapa hari dan bertahap sehingga siswa lebih 

menguasai materi dan memperoleh banyak pengetahuan. 

2. Untuk desain kegiatan kampanye yang akan dilaksanakan, kepada 

pemateri agar dapat memilih media yang tepat dan sesuai dengan 

tujuan kegiatan kampanye yang dilaksanakan 

3. Dapat dilakukan pengembangan untuk penelitian lebih lanjut dengan 

memberikan penambahan desain tampilan pada media penelitian 

selanjutnya. 
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