BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan yang telah disampaikan pada bab sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa proses penciptaan game edukasi Math Questions telah
terselesaikan hingga menjadi sebuah karya yang sesuai dengan konsep penciptaan.

Game ini diproduksi secara digital menggunakan aplikasi Unity3D, Adobe
Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Flash, dan Sublime. Adobe Photoshop dan
Adobe Illustrator digunakan untuk proses digitalisasi aset, misalnya sketsa
karakter dan sketsa latar belakang. Adobe Flash digunakan untuk menggerakkan
aset digital sehingga aset tersebut nampak hidup. Sedangkan Unity3D dan
Sublime digunakan untuk proses compositing berbagai aset yang telah diproduksi
menjadi satu file apk.

Dua Karakter utama, Agung dan Fais, dapat dipilin oleh pemain untuk
menjadi seorang pemandu dalam permainan. Setiap karakter yang disediakan
digerakkan sedemikian rupa sehingga nampak hidup. Selain karakter, terdapat
berbagai animasi yang membuat game ini menarik untuk dimainkan. Misalnya
animasi awan yang digerakkan kekanan dan kekiri, animasi munculnya logo,
animasi panel kalkulator, dan animasi sinar yang berada dibelakang logo.

Materi matematika dasar yang disediakan dalam game ini, yakni
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Untuk memudahkan dalam
pembelajaran, tiap materi dijadikan beberapa modul sehingga pemain dapat
memilih materi yang diinginkan. Adapun modul acak digunakan untuk pemain
yang ingin menguji kecepatan dan ketepatannya dalam menjawab soal matematika
dasar.

Game Math Questions bermanfaat sebagai salah satu cara atau metode bagi
guru dalam mengajar atau melatih para siswa sekolah dasar agar dapat menguasai
ilmu matematika dasar. Selain itu, penciptaan game ini menambah karya game di
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B. Saran

Adapun saran-saran yang disampaikan berdasarkan hasil pengamatan dan
analisa selama proses penciptaan game ini adalah sebagai berikut:

1. Penguatan konsep dalam menciptakan sebuah game itu sangat
diperlukan karena akan memudahkan dalam proses penciptaan game itu
sendiri.

2. Sebelum melakukan proses penciptaan sebuah game, sebaiknya perlu
mempelajari hal teknis seperti coding, desain, animating, dan lain-lain.

3. Sebelum melakukan proses penciptaan game edukasi, sebaiknya
menentukan target audien yang jelas.

4. Penciptaan karya game edukasi serupa dengan mata pelajaran lain perlu
dibuat misalnya game tentang fisika dan game tentang kimia.

5. Agar game lebih menarik, sebaiknya aset yang ada dibuat bergerak agar
aset terkesan lebih hidup.

6. Sebaiknya game dihubungkan dengan media sosial agar lebih cepat

dikenal dan lebih cepat berkembang.
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