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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi pembelajaran petualangan kuis untuk siswa kelas 4 8D ini dapat menjadi
alternatif dalam membantu murid be]npﬂm meningkatkan pemahaman mereka
tentang pengenalan pahlawan nasigaigbindbeeeis) Bisanfaatan fasilitas tablet yang
disediskan olehdSDIN Bledefin jums mensbanty peelifiruk menguji aplikasi
kepada pﬁ!m F‘-Eh nbuatan apliknsi ini menggumikan software penunjang
seperti Unity, Visual M {.‘Eﬂ? Adobe [lustrator, dan Adobe Photoshop.
m&mjm jugnmew&n metode Game Develop ::' ! _Lﬁ{'wlr Sehingga
lﬂﬂt memudahkan dalam pembuatan aplikasi gwwm pahlawan
nasonal dan dupat berhasil sesuai dengan upa yang penelitl harapkan, ﬁn hasil
Alpha dan Beta testing yang telah lakukan dalam pembuatan nfthﬁ'wm
bahwa perancangan game ini felah sesuai dan dapat diterima dmgnn 'ﬁuiknhh user
atan cﬂﬁim aplikasi game media interakiif pahlawan nasional.

5.2 Saran
Be!l'duhrlm ﬁp’llkﬂm :.":LI'IE tel.nh c‘:d:unt. peneliti :ﬁmpﬂim hlm‘p, lj!lllkﬂSI ini

gk:m npil!ﬁm ini agar

. n tingkat kesulitan pada aplikasi vang peneliti buat.

. Disarankan untuk nmﬂsﬂm"hn bae‘kf.ﬂmﬂrmﬂ'a'ﬁﬁm ketika berpindah menu
agar terdengar lebih nyaman.

3. Penambahan fitur acak kuis untuk meningkatkan variasi dan tantangan bagi
pengguna.

4. Disarankan untuk menambah dukungan pada berbagai resolusi  untuk
penelitian selanjutnya.
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