BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Jalur rempah merupakan jalur yang dilalui oleh negara-negara Eropa
dalam mencari keberadaan rempah dan menghubungi Nusantara dengan dunia
yang menjadi sejarah penting yang perlu dimaknai dan dipelajari. Akan tetapi,
masih kurangnya pengetahuan akan sejarah jalur rempah khususnya bagi para
pelajar. Pelajaran sejarah- cenderung.. membosankan karena sistem
pembelajaran.yang-mengharuskan pelajar untuk-menghafal-materi dan masih
menggunakan media buku cetakyang hanya berisikan teks sehingga dinilai
kurang efektif. Oleh karena itu diperlukan media yang menarik untuk belajar
sejarah

Perancangan ini menggunakan beberapa metode tertenu salah satunya
metode analisis data 5W+1Hyang menghasilkan media Adventure game
berbasis mobile untuk remaja pertengahan usia 14-17-tahun yang bertujuan
untuk membantu pelajar dalam mempelajari sejarah jalur rempah. Kemudian
metode pengembangan ‘game —Game Development Life Cycle (GDLC)
menghasilkan Prototipe'Game “Spices Journey™.

Setelah melakukan pengujian publik kepada target audience,
perancangan_adventure. game.““Spices Journey” terbukti dapat membantu
pelajar.dalam'memahami materi Jalur Rempah karena game ‘memiliki visual
yang menarik serta dan dapat diinteraksi sehingga pelajar menjadi termotivasi
untuk belajar dan.memiliki pengalaman yang menyenangkan dalam belajar.

B. Saran

Berdasakan proses yang sudah dilalui, perancang memiliki beberapa
saran yang didapat dari pengujian game untuk perancang selanjutnya yang
akan mengangkat konsep perancangan yang serupa. Diharapkan saran ini dapat
membantu proses perancangan selanjutnya. Terdapat beberapa fitur yang harus
diperhatikan di dalam perancangan prototipe game

Teks yang digunakan dalam dialog harus diperhatikan karena pelajar

akan merasa bosan dalam membaca teks yang terlalu panjang dan bahasa yang
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terlalu baku, serta pemilihan jenis font agar pelajar tidak kesulitan dalam
membacanya. Pelajar mementingkan visual sehingga warna yang digunakan
harus memiliki warna yang tidak terlalu mencolok dan nyaman dilihat dalam
waktu yang cukup lama. Pelajar juga menikmati animasi dalam game sehingga
animasi yang digunakan dapat dikembangkan lebih halus lagi. Pengembangan
ukuran tombol pada User Interface agar lebih mudah untuk diinteraksi.

Perancangan game edukasi perlu memerhatikan beberapa hal-hal yang
menjadi faktor utama untuk menarik perhatian target audience dan memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi pelajar sehingga materi dapat
tersampaikan dengan.jelas dan benar.
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