BAB VI. PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan proses penelitian yang terdiri atas analisis, perancangan,
implementasi, dan pengujian yang dilakukan, maka diperoleh kesimpulan bahwa
aplikasi game edukasi Covid Chronicle berhasil dikembangkan dapat
mengedukasi pengguna mengenai COVID-19 dengan baik. Secara teknis, aplikasi
game edukasi ini dapat memberikan informasi dan wawasan mengenai COVID-19
secara efektif, seperti yang dapat dilihat pada feedback tester yang memilih respon
positif dengan rata-rata sebesar 93,35%. Secara non teknis, aplikasi game edukasi
ini sudah memiliki Ul/UX baik dan mudah dimengerti oleh pengguna, seperti
yang dapat dilihat pada feedback tester yang memilih respon positif pada

kuesioner UI/UX dengan rata-rata sebesar 92,8%.

6.2. Saran

Saran dari penulis untuk penelitian selanjutnya adalah terkait dengan

beberapa hal sebagai berikut:

a. Untuk fitur inventory dapat ditingkatkan sehingga memungkinkan
pengguna agar dapat menggunakan item.
b. Untuk pengujian, diharapkan dapat melakukan evaluasi mengenai

pengetahuan COVID-19 sebelum dan sesudah memainkan game.
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