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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan padn lomba Apicta 2021 dapat
disimpulkan bahwa implementasi Jofmba Sutasoma pada Game Sutasoma dilakukan

melalui tahapan-iahapan sebugs
formation an numication Teéchnology Alliance (Apicta 2021)
0B, peserta dari
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entasi yang dilakukan melalui mediaZoom dan dik

Video, Animasi, PDF,

Presentation untuk di berikan ke
4. Tim sutasoma menciptakan sebuah inovasi pembelajaran dengan memperkenalkan
sejarah di Indonesia yaitu Candi Prambanan, Candi Borobudor, Ratu Boko, dan
Cerita Rakyat.
5. Tim peneliti menggunakan metode MDLC untuk media pembuatan Sutasoma.



45

5.2 Saran

Mempersiapkan presentasi Sutasoma lebih matang lagi dan durasi video bahkan
penjelasan dapat dipersingkat. Karena ada beberapa point penilaian yang belum
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