BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulan bahwa engine
Unity dapat digunakan untuk pengembangan pembelajaran aksara Jawa. Dimana
dari 31 responden yang memainkan game ini, rata-rata 20 orang (64%)
menyatakan game ini membantu mempelajari aksara jawa. Meski begitu
permainan ini masih memerlukan pengembangan lebih lanjut. seperti mengganti
beberapa font menjadi lebih cheerfull dan memberikan tutorial sebelum

permainan.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, saran yang dapat diberikan yaitu:

1. Menggunakan font yang playfull
2. Memperbanyak beta test sehingga semua fitur pada permainan dapat
berjalan dengan baik.

3. Memberikan update secara berkala sesuai masukan pemain.
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