BAB VI
PENUTUP

6.1.Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan perancangan yang telah dilakukan, penulis telah
menyelesaikan perancangan dan pembangunan game edukasi pengenalan rambu
lalu lintas untuk anak sekolah dasar. Setelah tahap pembangunan, dilakukan
pengujian kepada pemain. Pengujian game dilakukan dengan menyebarkan
kuesioner yang berisi 6 buah pertanyaan kepada responden yang telah memainkan
game. Dari 6 buah pertanyaan, diperoleh bahwa 83% responden setuju bahwa game
edukasi pengenalan rambu lalu lintas untuk anak sekolah dasar berbasis desktop ini
berhasil dibangun dan menarik untuk dimainkan. Tujuan penelitian kedua adalah
menghasilkan game tiga dimensi yang menarik untuk mempermudah pembelajaran.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa game 3 dimensi ini menarik dan
mempermudah pembelajaran. Dari 24 responden menunjukkan nilai akurasi sebesar
81,67%.

6.2.Saran

Meskipun game telah dibangun dan berjalan dengan baik, game ini masih
terdapat kekurangan. Sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut agar game
dapat lebih menarik. Berikut adalah saran dari penulis untuk pengembangan lebih
lanjut. Pertama, desain objek 3D dibuat lebih realistis, sehingga lebih menarik jika
dilihat. Kedua, dikembangkan untuk platform mobile seperti android dan iOS.
Ketiga, penambahan fitur pilih karakter yang variatif, sehingga pemain dapat
memilih sendiri karakter sesuai keinginan. Pemain dapat memilih karakter setelah
memperoleh reward berdasarkan nilai yang diperoleh. Keempat, Penambahan
tantangan dalam setiap level, seperti menambah level dengan rambu yang jarang
ditemui, menambahkan pejalan kaki yang menyeberang jalan dan menambahkan

fitur polisi jika pemain melanggar lalu lintas.
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