BAB V1
PENUTUP

A. Kesimpulan

Untuk membantu masyarakat dalam mempelajari tentang obat-obatan
umum, penulis telah menyelesaikan sebuah aplikasi game edukasi pengenalan
obat-obat umum untuk anak-anak. Setelah aplikasi berhasil dibuat, diperlukan
pengujian oleh para pemain. Pengujan ini dilakukan dengan menyebarkan
kuesioner yang berisi enam buah pertanyaan terkait dengan rumusan masalah
yang diangkat dalam pengembangan ini. Dari kuesioner tersebut dapat dilihat
bahwa game ini berhasil membantu para responden untuk lebih memahami
tentang obat-obatan dan penyakit umum dengan total skor 82,6% yang
dihasilkan untuk pengujian menggunakan metode Skala Likert. Game ini juga
dinilai memilik tampilan yang cukup baik dengan skor yang dihasilkan 78,7%
dari perhitungan. Pengujian dengan 46 orang responden ini menghasilkan skor
82,4% yang membuahkan kesimpulan bahwa game ini berhasil membantu
responden untuk memahami tentang obat-obatan umum dengan tampilan visual
yang cukup dan menu yang mudah dipahami, serta fitur-fitur yang berjalan
sesuai dengan fungsinya.

B. Saran

Pengembangan game ini sudah selesai dilaksanakan dan sudah diuji dari
segi fungsional dan kelayakan. Meskipun begitu, masih ada kekurangan pada
game ini dan membutuhkan pengembangan lebih lanjut. Berikut beberapa saran
dari penulis:
1. Penambahan musik dan efek suara yang lebih bagus.
2. Penambahan level agar pemain lebih tertarik.

3. Penambahan co-op mode agar pemain bisa bermain bersama.
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