BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Pada penelitian ini, telah berhasil dikembangkan sebuah game yang
dinamakan "Citra Wayang." Game ini dirancang untuk membantu siswa dalam
mempelajari dan mengenal budaya wayang melalui media permainan yang
interaktif dan menarik. Game ini terdiri dari beberapa fitur utama, termasuk puzzle
gambar wayang, permainan mencari wayang, dan permainan menangkap wayang.
Berdasarkan hasil pengujian, game ini menunjukkan hasil yang positif dalam
membantu siswa meningkatkan pengetahuan mereka tentang wayang serta
keterlibatan mereka dalam proses belajar. Hasil pengujian pada beberapa aspek
seperti antarmuka pengguna, fungsionalitas, serta pengalaman bermain
menunjukkan bahwa game ini berhasil memenuhi tujuan yang diharapkan dengan
memperoleh nilai skor rata-rata 81,12% menggunakan rumus Skala Likert, game

ini menyediakan media pembelajaran yang menyenangkan dan edukatif.

B. Saran

Meskipun game "Citra Wayang" telah berhasil dikembangkan dan diuji,
masih terdapat beberapa aspek yang bisa ditingkatkan di masa mendatang:
1. Penambahan Konten: Menambahkan lebih banyak variasi gambar wayang dan
cerita yang dapat dipelajari oleh pemain.
2. Pengembangan Fitur Baru: Mengembangkan fitur multiplayer atau co-op agar
pemain dapat bermain bersama teman, meningkatkan interaksi sosial dalam belajar.
3. Optimasi Performa: Melakukan optimasi lebih lanjut pada performa game agar

dapat berjalan lebih lancar pada berbagai jenis perangkat.
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