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BAB V 

PENUTUP 

 

V.1. Kesimpulan 

1. Pembuatan game Memory Matching Card of Transportation dibuat 

dengan menggunakan metode penelitian ADDIE meliputi tahapan 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Media game 

ini dibuat dengan tujuan sasaran anak usia remaja SMA yang berisi 

tentang materi pembelajaran rambu lalu lintas. Media game ini telah 

divalidasi oleh 3 validator ahli, yaitu dari ahli materi mendapatkan hasil 

sebesar 76%, ahli media mendapatkan hasil sebesar 90%, dan ahli 

pendidikan mendapatkan hasil sebesar 90% sehingga dari keseluruhan 

nilai masuk kedalam kategori layak digunakan sebagai media sosialisasi 

dan pembelajaran bagi anak SMA. 

2. Game Memory Matching Card of Transportation dinyatakan efektif 

berdasarkan perhitungan dengan menggunakan SUS Score yang 

mendapatkan skor rata-rata sebesar 76 yang termasuk kedalam kategori 

hasil layak dan uji efektifitas menggunakan N-Gain mendapatkan skor 

sebesar 0,78 dengan persentase 78% yang merupakan klasifikasi tinggi 

dan termasuk kedalam kategori efektif. Dari materi beserta media yang 

telah diberikan di dua kelas SMA Walisongo Kabupaten Probolinggo 

diperoleh rata-rata hasil posttest yaitu pada kelas XI IPA sebesar 91,5 

dan pada kelas XI IPS sebesar 83. Sehingga diharapkan dari hasil 

keefektifitasan media yang sudah dibuat tersebut bisa mengubah sikap 

dan perilaku siswa dalam berkendara yang berkeselamatan setiap saat.  

 

V.2. Saran 

1. Aplikasi Memory Matching Card of Transportation yang mengusung 

konsep digitalisasi game 3D bisa lebih dikembangkan dengan 

penambahan beberapa tantangan dan materi seperti marka jalan dan 

pejalan kaki sehingga bisa lebih menarik digunakan sebagai media 

pembelajaran kelesamatan lalu lintas untuk anak usia remaja. 
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2. Perlu dilakukan sosialisasi dengan menggunakan media aplikasi game 

Memory Matching Card of Transportation agar dapat bermanfaat bagi 

masyarakat sehingga paham dan lebih mengenal aturan mengenai 

rambu-rambu lalu lintas. Hal tesebut dapat dilakukan dengan 

mengunggah media aplikasi yang sudah dibuat pada layanan Google 

Play di android yaitu Google Play Store supaya media aplikasi tersebut 

bisa tersebar luas. 
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