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KESIMPULAN DAN SARAN 

V.1. Kesimpulan 

1. Pembuatan game Android puzzle rambu lalu lintas dilakukan 

menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) 

dengan mengadopsi model ADDIE. Model tersebut mencakup tahapan 

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

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Game ini 

dirancang untuk anak sekolah dasar berusia 10-12 tahun sebagai media 

pembelajaran tentang rambu lalu lintas guna meningkatkan pemahaman 

mereka. Hasil validasi oleh tiga ahli menunjukkan tingkat kelayakan yang 

sangat tinggi, yaitu ahli materi sebesar 93,33%, ahli media sebesar 96%, 

dan ahli pendidikan sebesar 94%. Dengan demikian, game ini tergolong 

sangat layak digunakan sebagai media sosialisasi dan pembelajaran bagi 

siswa sekolah dasar. 

2. Uji kelayakan menggunakan SUS Score memperoleh skor rata-rata 

70,75% dari kedua sekolah, dengan rincian SDN 01 Purwoyoso mencapai 

71% dan SD Pancasila sebesar 70,5%, yang termasuk dalam kategori 

tinggi dengan efektivitas sedang, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

game ini layak digunakan. Sementara itu, uji efektivitas dengan N-Gain 

menghasilkan rata-rata skor 0,74 dari kedua sekolah, termasuk dalam 

klasifikasi tinggi, dengan persentase peningkatan pemahaman sebesar 

77% dengan kategori cukup efektif. Secara rinci, SDN 01 Purwoyoso 

menunjukkan peningkatan 67%, sedangkan SD Pancasila mencapai 

83%, meskipun nilai pretest siswa SD Pancasila lebih rendah 7 poin dari 

SD Negeri 01 Purwoyoso, nilai posttest mereka justru meningkat 

signifikan dengan selisih 47 poin lebih tinggi. Hal ini dipengaruhi oleh 

adanya penyuluhan keselamatan jalan dari Dinas Perhubungan yang 

sebelumnya diterima SD Pancasila, serta antusiasme dan keberanian 

siswa dalam proses pembelajaran yang lebih tinggi dibandingkan SD 

Negeri 01 Purwoyoso. Game edukasi terbukti efektif terutama ketika 

dikombinasikan dengan intervensi dari pihak eksternal. Intervensi ini 

lebih berhasil dalam memberikan pemahaman dasar tentang rambu lalu 
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lintas dibandingkan dengan pihak yang belum pernah mendapatkan 

pendidikan keselamatan jalan sebelumnya. 

V.2. Saran 

1. Pengembangan aplikasi puzzle rambu lalu lintas dapat ditingkatkan 

dengan mengubah tampilan dari konsep 2D menjadi 3D serta 

menambahkan fitur video edukasi. Perubahan ini bertujuan membuat 

pembelajaran lebih interaktif, visual menarik, dan meningkatkan 

pemahaman anak tentang rambu lalu lintas secara lebih mendalam 

2. Penelitian berkala diperlukan untuk mengukur dampak game terhadap 

perilaku nyata siswa dalam berlalu lintas. Keberhasilan ini studi ini dapat 

didukung oleh reputasi sekolah sebagai sekolah favorit yang sering 

menjadi lokasi penyuluhan dari pihak eksternal, serta lokasi strategis di 

area persimpangan jalan yang dilengkapi dengan rambu lalu lintas. 
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