BAB V
PENUTUP

A. KESIMPULAN

Dari pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa angka kecelakaan di
Indonesia sangat tinggi bahkan di dunia. Kecelakaan menempati urutan ke-3
penyebab kematian di dunia setelah HIV dan TBC. Banyak faktor yang
menyebabkan kecelakaan, antara lain dari faktor kendaraan, faktor jalan dan
rambu-rambu lalu lintas serta faktor kelalaian manusia. Hampir semua
kecelakaan yang disebabkan oleh kelalaian manusia terjadi karena pelanggaran
lalu lintas. Pelanggaran tersebut dapat terjadi karena pengguna jalan sengaja
melanggar atau tidak melihat ketentuan yang berlaku atau dalam hal ini dalah
rambu-rambu lalu lintas.Banyak metode dan cara — cara yang sudah di buat
untuk mengenalkan rambu-rambu lalu lintas serta peraturan lalu lintas kepada
anak-anak namun banyak faktor pula yang menghambat jalannya proses
tersebut. Dengan perancangan permainan ini akan tercipta salah satu media
pengenalan, pembelajaran sekaligus hiburan untuk anak-anak.

Melalui media yang tepat atau penjelasan informai tentang pengenalan
rambu-rambu lalu lintas dan peraturan lalu lintas, maka diharapkan dapat
membantu mengenalkan macam-macam dan jenis-jenis rambu-rambu lalu lintas
serta peraturan lalu lintas khususnya kepada anak-anak, sehigga diharapkan
dapat mengurangi angka kecelakaan di kemudian hari. Demikian juga dengan
orang tua dapat lebih waspada dalam memperhatikan keselamatan dan wawasan
untuk anak mereka.

Board game adalah suatu permainan yang bersifat universal dan beragam.
Ada beberapa permainan board game yang sudah terkenal dan dimainkan di
Indonesia yaitu Monopoli, Ular tangga, Catur, Halma. Namun tidak banyak
permainan board game yang berkembang di Indonesia, oleh karena itu
perancang menciptakan board game ini dengan harapan dapat digunakan dan
dinikmati oleh masyarakat luas.

Ketika perancang hendak membuat suatu board game, alangkah baiknya

perancang memikirkan cara agar tujuan perancang dapat tepat mengenai
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sasaran. Perancang perlu mempelajari berbagai desain serta cara bermain
berbagai board game, sehingga dapat dicapai suatu permainan game yang

menarik dan tidak kalah bagus dengan board game yang telah ada sebelumnya.

B. SARAN

Masih banyak kemungkinan usaha untuk pengenalan, pembelajaran
sckaligus hiburan yang dapat dilakukan guna meningkatkan kesadaran
generasi muda terhadap rambu-rambu lalu lintas serta peraturan lalu lintas.
Semakin berancka ragam media yang dapat menunjang pengenalan dan
pembelajaran tentang rambu-rambu lalu lintas dan peraturan lalu lintas ini
akan semakin baik. Namun apabila di kemudian hari ada rckan mahasiswa
yang akan melanjutkan perancangan permainan edukatif bertemakan rambu-
rambu lalu lintas dan peraturan lalu lintas, maka sangat disarankan untuk
melakukan studi selengkap mungkin tentang materi rambu lalu lintas dan
peraturan lalu lintas tersebut sebelum membuat sistem permainan. Apabila
materi telah banyak dikuasai dan dimengerti degan baok maka pembuatan
sistem permainan akan semakin mudah dan tentunya akan semakin menarik.
Akhir kata, semoga perancangan ini dapat membantu meningkatkan kesadaran
masyarakat khususnya anak-anak tentang rambu-rambu lalu lintas dan
peraturan lalu lintas yang berlaku di Indenesia dan dapat menjadi referensi dan

inspirasi bagi perancangan selanjutnya.
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