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51  Kesimpulan

Proses perancangan dan pengembangan gome edukasi matematika Maih
Journey berbasis Android telah berhasil dilaksanakan menggunakan metode Game
Development Life Cyele (GDLC) m—mus Setiap tahapan GDLC, mulai
dar inisiasi, pra- pmdukﬂl pmdukn,,wﬂﬂ,hmm rilis, mampu mengerahkan
pengembangan game secara terstruktur sehinggs menghasilkan aplikasi yang
fungsional, stabil. dan sesuai dengan kebutuhan pembelsjamn matematika siswa
sckolah dasar, khususnya siswa kelas VI SON Bunder | Patuk yang menjadi objck

Kualitas pengalaman pengguna terhadap game Math Journey berdasarkan
haﬂ Eﬂhﬁ menggunakan Short User Experience (_}w' M—SH
menunjukkan hasil yang sangat baik. Game ini memperoleh skor Pragmatic Quality
\Eificiency, Perspicuity. Dependability) sebesar 1,326 dengan kategom Above
Averuge, yang menandakan bahwa aplikasi dinilai efisien, jelas, dan mudah
digunakan dalam mendukung proses pembelajaran matematika. Sclain itu, skor
Ph#nr Quality (Stimufation dan Nevelty) sebesar 1,435 bernda pads kategori
Good, yang menunjukkan bahwa game mampu memberikan pengalaman belajar
vang menyenangkan dan umiﬁzecam emasional hgi siswia. Skor Cherall
sebesar ].,m mengin _' Bﬂ:wu iedj Hﬂmﬁmn Math  Journey
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n'hembenknn pmgﬂlﬂm&n pmgg]mn vang baik dan lmﬁpmmf

Berdasarkan hasil evaluasi UEQ-S, aspek-sspck vang masih dapat
ditingkatkan pada game Marh Journey terutama berkaitan dengan pengembangan

konten dan variasi permainan, Meskipun kualitas pengalaman pengguna telah
berada pada katepon baik, pemingkatan dapat difokusksn pada penambahan sistem
level serta pengembangan alur cerita matematika yang lebih panjang dan bervanasi
agar game tetap menarik dan relevan untuk digunakan dalam jangka waktu yang
lebih lama di lingkungan sekolah dasar.
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51  Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang lelah dilakurkan, pengembangan gome
edukasi Marh Joerney selanjutnya masih dapat ditingkatkan pada beberapa aspek.
Dan sisi konten dan gameplay, pengembangan lebih lanjut dapat difokuskan pada
penambahan sistem level vang lebih bervariasi, pengavaan jenis soal dan alur cerita
matematika, serta mekanisme lantangan yang lebih beragam agar pengalaman
bermain dan belajar siswa tetap mmﬁkdﬂﬁpuggmmmjangka panjang. Hal ini
sejalan dengan I];;d] mﬂuﬂm Uim mmﬂkﬂn kualitas pengalaman
sudah bai emiliki pmm&dmngkmkm pada

TERE

! itian, terdapat kﬁerhﬂlﬂu ____:Jmnhh dan cakupan
w yang hanya rnallb:ltkan siswa dari satusekolah, sﬂiﬁmﬂ Bunder |
Patik. Oleh karena itw. penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan lebih
banyak responden dari berbagai sekolah dan jenjang pendidiknn agar hasil Ehhns

m ‘pengguna menjadi lebih representatif serta memiliki - tingkat
WM yang lebih tinggi. Selain itu, penggunasn instrumen Um vang
bersifut ringkas dapat dikembangkan lebih lanjut dengp.mmarnpknnﬁﬂ} viersi
lengkap guna memperoleh analisis vang lebih mendalam teshadap enam dimensi
pengalaman pengguna.

wmm di;amnk:m untuk mengombinasikan evaluasi
pengalaman pengguna dengan pengukuran cfekfivitas pembelajaran, seperti
peningkatan hasil Mﬁjnrmn perubahan motivasi belajar siswa dalam jangka
waktu tertentu. Dengan demikian, pengenibangan geme edukasi tidak hanya dinilai
dari kualitas pengalaman pengouna, tetapi juea dar dampaknva terhodap proses
dan hasil pembelajoran matematika secara berkelanjutan di sekolah dasar.
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