BAB V
PENUTUP

V.1. Kesimpulan

1. Media pembelajaran Gim interaktif ini dikembangkan menggunakan metode
penelitian D&D (Design and Development) dengan model N.J. Manson, yang
terdiri dari lima tahap, yaitu mengenali adanya masalah (awareness of
problem), memberikan solusi (suggestion), mengembangkan produk
(development), melakukan evaluasi (evaluation), dan menarik kesimpulan
(conclusion). Media ini dirancang untuk menyajikan materi tentang marka
jalan kepada siswa sekolah dasar. Gim ini ditujukan untuk siswa sekolah dasar
yang mencakup pendidikan mengenai rambu lalu lintas guna memperdalam
pengetahuan tentang rambu lalu lintas. Gim ini telah diuji oleh 3 ahli, yaitu
ahli materi. mendapatkan hasil 92,30%, ahli media memperoleh hasil 95%,
dan ahli pendidikan memperoleh hasil 95% sehingga tergolong dalam
kategori sangat cocok dipakai sebagai alat sosialisasi dan pembelajaran untuk
siswa sekolah dasar (SD).

2. Uji kelayakan dengan skor SUS memperoleh nilai rata-rata 81,83. dengan
kategori hasil yang memenuhi syarat. peningkatan pemahaman yang sangat
signifikan setelah intervensi dilakukan. Nilai rata-rata pre-test sebesar 55,17%
mencerminkan tingkat pemahaman awal siswa yang masih tergolong rendah.
Setelah dilaksanakannya sosialisasi, nilai post-test meningkat tajam menjadi
95%, yang menunjukkan bahwa para siswa mengalami peningkatan
pemahaman. Kolom "kenaikan" menunjukkan angka 94%, yang memperkuat
bukti bahwa program atau media pembelajaran yang digunakan sangat efektif
dalam meningkatkan pemahaman para sisiwa tentang rambu lalu lintas.

V.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar aplikasi gim edukasi rambu lalu
lintas ini dapat digunakan secara lebih luas di lingkungan sekolah dasar sebagai
media pembelajaran alternatif yang menyenangkan dan interaktif. Guru
diharapkan dapat memanfaatkan aplikasi ini untuk meningkatkan pemahaman
siswa terhadap keselamatan berlalu lintas sejak dini. Pengembangan lebih lanjut
dapat dilakukan dengan menambahkan variasi materi, tingkat kesulitan
permainan, serta fitur suara dan animasi yang lebih menarik agar semakin

meningkatkan keterlibatan siswa. Penelitian serupa juga sebaiknya diterapkan di

sekolah lain dengan latar belakang berbeda untuk melihat efektivitasnya secara
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lebih menyeluruh dan memperkaya data implementasi di berbagai konteks

pendidikan.
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