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V.1 Kesimpulan 

BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan analisis yang sudah di lakukan terdapat beberapa yang hal 

yang dapat di simpulkan sebagai berikut : 

1. Desain aplikasi Yuk Belajar Marka sebagai media sosialisasi animasi dua 

dimensi yang memiliki durasi 3.28 menit dibuat menggunakan aplikasi 

unity, adobe illustraror 2023 dan Articulate Storyline. Pengembangan dari 

media flash card berupa video animasi dua dimensi yang dapat bergerak 

sedangkan penelitian sebelumnya hanya menggunakan gambar dan audio. 

2. Aplikasi Yuk Belajar Marka dapat di gunakan dengan cara mendownload 

dengan android, siswa SD bisa menggunakan aplikasi Scan dari aplikasi 

tersebut dan di arahkan ke Flash Card lalu akan muncul materi Marka 

berupa video sesuai Flash Card yang User Scan. 

3. Pada pengisian pre-test dan post-test yang digunakan untuk mengukur 

pengetahuan siswa SD setelah dilakukan analisis menghasilkan 

peningkatan sebanyak 17% dari pengerjaan pre-test didapatkan hasil 

sebanyak 66% menjadi 83% sehingga dapat disimpulkan media 

penyuluhan video animasi 2 dimensi dapat meningkatkan pengetahuan 

siswa SD. Sistem Pembelajaran dinyatakan efektif berdasarkan perhitungan 

dengan menggunakan SUS Score yang mendapatkan skor rata-rata 

sebesar 74,8 yang termasuk dalam rentang indeks B (70-80) 

V.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ada beberapa saran yang 

dapat peneliti berikan kepada beberapa pihak dan saran juga bagi penelitian 

ini sendiri, yaitu: 

1. Pihak sekolah disarankan untuk dapat memberikan pembelajaran 

mengenai keselamatan jalan terutama tentang pengenalan marka jalan 

dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik sehingga dapat 

menarik fokus siswa dan menambah wawasan siswa tentang pentingnya 

keselamatan transportasi. 

2. Aplikasi masih bisa dikembangkan dengan menggunakan fitur pre-test dan 

post-test di dalam aplikasi supaya media sosialisasi lebih efektif. 
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