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BAB 6. KESIMPULAN 

 

Produk penciptaan seni gim edukasi Pancasila dengan menerapkan model role-

playing game(RPG) dapat dihasilkan dan sudah memenuhi standar minimal produk 

gim yang dapat dimainkan. Materi pengembangan visual dilakukan dengan gaya visual 

pixel-art dan telah diterapkan dalam bentuk penyusunan lingkungan area permainan, 

pembuatan item permainan berikut properti bangunan dan kelengkapan penggambaran 

dunia gim yang dibuat. 

Karakter disesuaikan pengembangannya dari karya cipta peneliti pada penelitian 

sebelumnya, yaitu purwarupa buku cerita bergambar “Sahabat Pancasila” dengan 

menyesuaikan pada model pergerakan di gim RPG. Produk ini didaftarkan pada dirjen 

HKI sebagai produk Hak Cipta karya peneliti di tahun 2020 dengan pendanaan dari 

DIPA ISI Yogyakarta. Setelah perlindungan karya didapatkan, produk ini akan 

disebarkan secara gratis melalui aplikasi Google Play di platform Android sehingga 

jangkauan pemain dapat meluas dan setiap insan muda Indonesia dapat memainkannya 

menggunakan perangkat telpon pintar bersistem operasi Android. 

Tujuan penelitian ini telah tercapai dengan purwarupa karya cipta gim edukasi 

Pancasila yang telah jadi dan diuji. Namun peningkatan kualitas dan sasaran perlu 

ditingkatkan dengan perbaikan karya secara berkelanjutan dengan memperhatikan 

umpan balik pengguna di jejaring Google Play. Oleh karena itu kelanjutan dari hasil 

penelitian ini adalah memastikan nilai manfaat yang semakin luas dengan terus 

melakukan perbaikan karya secara berkesinambungan sekaligus berusaha 

menghadirkan ragam variasi edukasi Pancasila yang sesuai dengan perkembangan 

jaman era digital. 
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