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BAB VI 

PENUTUP 
 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian secara keseluruhan, dari tugas akhir ini 

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. MathMemory merupakan game edukasi dirancang untuk mengenalkan 

konsep matematika mental (mental math) dalam bentuk memory game. 

2. MathMemory dikembangkan menggunakan tools Android Studio dengan 

API minimum API 26 (Android Oreo 8.0). 

3. MathMemory memiliki total 20 level untuk versi pengembangan awal, yang 

berisi 10 Level Addition dan 10 Level Multiplication. 

4. Pengujian game MathMemory secara keseluruhan berjalan dengan lancar 

tanpa adanya bug atau error. 

5. Hasil pengujian Game MathMemory terhadap pengguna menunjukkan 

bahwa game MathMemory tergolong efektif dalam membantu 

mengembangkan kemampuan matematika mental dari pengguna. 

 

B. Saran 

Melalui hasil analisis, perancangan, implementasi dan pengujian penulis 

dalam proses pembuatan game MathMemory, serta hasil survei penggunaan 

game MathMemory terhadap pengguna, ada beberapa ide dan saran yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan game ini agar menjadi lebih baik lagi, antara 

lain : 

1. Penggunaan set angka baru yang berbeda tiap kali level dimainkan yang 

dapat digunakan untuk menambah tingkat kesulitan level. 

2. Penambahan jumlah dan tingkat kesulitan level yang dapat menambah 

variasi di dalam game. 
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3. Penambahan button navigasi ketika permainan berakhir untuk menuju ke 

level selanjutnya (Next Level) untuk mempermudah player memainkan 

beberapa level secara berurutan. 

4. Penggunaan sistem scoring dalam bentuk bintang setelah player 

menyelesaikan sebuah level, dengan range bintang 1 hingga bintang 3, 

dimana jumlah bintang yang didapat ditentukan dari jumlah Moves Left 

setelah menyelesaikan sebuah level. Penggunaan sistem ini diharapkan 

dapat memberikan player sebuah pencapaian ketika berhasil menyelesaikan 

sebuah level dalam waktu yang singkat. 

5. Pembuatan mode lain selain memory game yang dapat digunakan sebagai 

sarana pengembangan matematika mental, seperti quiz, math battle, dan lain 

sebagainya. 
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