BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Perancangan game ini adalah sebagai salah satu wujud atas kepedulian akan
pentingnya suatu media belajar alternatif matematika dasar untuk anak. dengan
pemanfaatan teknologi Android diharapkan mampu mendukung perkembangan
teknologi dalam pendidikan usia dini. Pengangkatan kembali dongeng lama si
Kancil juga sebagai salah satu pengenalan dongeng lokal kepada generasi
sekarang. Diharapkan dengan media ini dapat menarik minat anak untuk belajar
matematika dasar.

Banyak yang harus diketahui dan dipelajari untuk menghasilkan game ini
seperti yang diharapkan. Pertama yang harus ketahui adalah teori matematika
dasar, ini merupakan konten utama dalam game. Matematika dasar merupakan
ilmu pasti dan tidak dapat dirubah. Maka dari itu kreativitas dalam media ini yang
menjadi perhatian utama dalam perancangan. Teori dan metode desain khususnya
desain game harus dikuasai, teknik pembuatannya, hingga kebutuhan dasar untuk
perancangan sebuah game Android harus dipenuhi. Semua teori dan metode itu di
disesuaikan dengan ide dan tema game yang mengadaptasi dongeng si Kancil.
Tinjauan tentang dongeng tersebut harus juga dilakukan demi menghasilkan
pengalaman yang berkesan saat bermain bersama si Kancil di dalam game.

Langkah selanjutnya adalah membuat konsep perancangan. Semua unsur
dalam game dikonsep disesuaikan tema dan tujuan perancangan. Konsep
mengenai tujuan media dan tujuan kreatif harus dapat dicapai melalui strategi
madia dan strategi kreatif. Strategi tersebut harus didukung dengan konsep visual
untuk menghasilkan visual yang di harapkan. Konsep permainan dari game ini
juga harus diperhatikan karena kesuksesan game ini ditentukan oleh keberhasilan
strategi dalam bagian konsep ini.

Proses selanjutnya adalah memproduksi konsep menjadi assets game dan
disusun menjadi satu kesatuan game dengan program. Proses produksi assets

gamemelalui tahap pencarian ide visual, sketching, layout, hingga pematangan
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image menggunakan teknik yang telah ditentukan. Setiap assets harus dapat dibuat
sesuai dengan fungsinya masing-masing menjadi sebuah sistem media interaktif.
Hasil akhir dari proses produksi ini adalah sebuah game Android yang siap dan

benar-benar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

B. Saran
1. Saran Bagi Mahasiswa

Perancangan game Android khususnya game pembelajaran untuk
anak, sebaiknya pada prose pra-produksi melakukan riset langsung kepada
target audience. Hal ini perlu dilakukan agar mendapatkan data yang
akurat mengenai target audience sebelum harus memproduksi game. Salah
satu metode riset dapat dilakukan menggunakan metode paper
prototyping.

2. Saran BagiTarget Audience
Banyak sekali jenis game di pasaran Android. Bagi orang tua,
hendaknya pandai dan cerdas dalam memilih game yang sesuai dan baik
untuk anaknya. Tidak semua game gratis itu jelek dan tidak semua game
bagus itu berbayar. Hindari anak untuk selalu bermain game dan selingi

kegiatan anak untuk mebaca buku dan bermain dilingkungan nyata.

3. Saran Bagi Lembaga Pendidikan
Game sebagai media belajar dan mengajar dalam ranah pendidikan
hingga saat ini masih dalam perdebatan dan penelitian. Game yang berakar
pada kreativitas tak terbatas, tidak seperti keilmuan yang pasti. Oleh
karena itu kreativitas merupakan jembatan untuk belajar dan
menyampaikan ilmu kepada orang lain. Diharapkan dengan perancangan
ini mampu membuka jendela baru perihal pemanfaatan game sebagai

media pembelajaran.
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LAMPIRAN

Foto Pameran Tugas Akhir

Pameran berlansung pada tanggal 26-28 Januari 2015 di Galeri Soetopo
DKV ISI Yogyakarta. Foto diambil Pada tanggal 26 Januari 2015 pukul 08.56
WIB.
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Katalog Pameran

me Credits PAMERAN TUGZS ARHIR UKL 181 YOGY VR T/ - 2015
& g B YW ety | vpbassaty:
e RASaputra | Star Studio

Powered by:
Bintang Catur | Yogyakarta
Music by: | © 2015
Mardian Bagus

BlIODATA

Nama  : Rahmansyah Iman Saputra
TTL  :Batang. 17 Desember 1989
Fual :J.Mwmaommmmwm-m 4
Emall  : berpixel@gmallcom i
HP : 085643471417

RIWAYAT PENDIDIXAN dan K/RIR

SD Kauman 3 Batang (1996-2002)
S\ 3 Batang (2002-2005)

Sk | Batang (2005-2008)

151 Yogyakarta (2008-Amost Done)
a0 Game Artist di Oajoo Studio (2012-2014) Sean Tor download game
Freelance 30 Artist (2012-Sekarang)

TERIMA K/SIH

Allah SWT s.\wwmmsaummumrm
Mba Rima sekedunrga, Bintang, Bagus, Christine, T Oz H
Banghitivelhid. ‘Imfm A1 Sablon. Wndy SINDOL Star mw\m
Tangguh, Very, DAL 2008, pasukan dhsplay Parmeran, fesvend Pasmeran T/
chan serwm bagin dant berwu udma kebahagioon ol *

F i |

utwmu.awmmoﬁ;‘sﬁ b, Dednrﬂp:;"al huh
Hartoen Karnadk. Dason imbing: Fizal Rocheran .
enPogk ok g g o vl AR “\q Katalog Pameran
P harya:
LTS ET—— : it Rl Saputra
PAMERAN TUGHS ARHIR .
GAME PAsE

GAME ZNDROID SEBAGAI AL AT BANTU BELAY
MATEMA TIKZ DASAR UNTUK ANAK
DENGAN MENGADAPT ASE DONGENG KANCIL

Game Androtd ber judul "Si kanil - Pandai Berhitung” merupakan media
belajar berhitung untuk anak usia 7412 fahun Berisi soal-soal perhitungan
dengan operasi penjumlahan, pengurangan. rerlxallm dan penl}aglan yang
dikemas dengan gaya visual Iolw‘raly Cerita dan karakter dalam game
mengadaptas dari dongeng anak Sang hancil,
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Foto Liputan Surat Kabar

Koran Sindo Yogyakarta Kamis 22 Januari 2015.
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Koran Minggu Pagi No 45 Th 67 Minggu | Februari 2015.
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