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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dan metode yang sudah dilakukan
pada penelitian vang berjudul “Pengembangan Game Edukasi Tomo Slash Dengan
Literatur Hiragana Berbasis Android Menggunakan Unity 2d” dapat ditank
kesimpulan balvwa cara mmgcmbﬁngkjnlﬁ.ﬁukasi Tomo Slash sebagai media
pcmh-elajmn ndalnhd‘uigm m&hhhﬂlhhmmhnn fungsmnnl pembuatan

Slash mmmgmmm _qpk"_

Game Tomo Ml,ﬂm Hiragana telah ml;_.mgu}ian Alpha dan
Betn. Pada tshap pengujian Alpha, semua kebufuhun fungsiona telah berhasil
dilakukan. Pada pengujizn Bein didapatkan hasil dengtm hﬂgﬂa w Bauk".
Gume edukssi Tomo Slash Learn Hiragana juga telah dmjralakmw._m
adanya pengujian Beta dengan beberapa masukan yang harus dipenuhi pada
pﬁlgewpnnnyn_ Selain itu, dengan dilakukannya penelitian ini, pencliti
mendapat tambahan ilmu pengetahuan dan pengalamas séfta dapat menyelesaikan
skripsi peneliti, | R

53 ‘Saran
Doari mww dibuat oleh peneliti maka. terdapat saran-
saran yang dili nantinya akan berguna dalam pengembangan pada penelitian

berikutnya, Eaﬁhn saran - sarun pada pengembangan kali ini:

Dapat menambahan atau mﬁ!ﬂ!ﬂtm!ﬂlhbih baik lagi.

Dapat menambahkan atau membuat SFX yang lebih baik lagi.

Dapat menambahkan atan membuat Music pada game yang lebih baik lagi.
Diapat menambahkan cerita yang sesual dengan tema.

Diapat menambahkan quest/obstacte.
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