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BAB 5 

PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan game, maka dapat diambil suatu kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Game “Semangat Juang Gasgus Friends” didesain menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan enam tahapan yaitu: konsep 

(concept), perancangan (desain), pengumpulan bahan (material collecting), 

pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi (distribution). 

Perangkat lunak yang digunakan yaitu : photoshop/coreldraw, RPG Maker MV 

dan Celtx. 

2. Hasil penilaian alpha melalui pengujian black box sesuai yang diharapkan dengan 

kriteria valid, dan pengujian white box dapat dirunning dengan baik. Hasil 

validasi ahli baik dari ahli media maupun ahli materi dengan  jumlah nilai rata-

rata 127.5 atau 81.87 % dengan interpretasi sangat layak. Dari hasil pengujian 

beta melalui uji skala kecil memberikan tanggapan sangat baik dengan nilai rata-

rata 3.89 (97.22 %). 

3. Game “Semangat Juang Gasgus Friends” terdapat 18 nilai-nilai edukasi yaitu nilai 

religius, jujur, toleran, disiplin, bekerja keras, kreatif, mandiri, demokratis, rasa 

ingin tahu, semangat kebangsaan, cinta tanah air, menghargai prestasi, 

komunikatif, cinta damai, gemar membaca, peduli lingkungan, peduli sosial, dan 

bertanggung jawab. Game dapat memberikan contoh sikap keteladanan dalam 

hubungan pertemanan dengan adanya dukungan dan kepedulian, saling memberi 
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dan menerima, berusaha membantu dan membimbing, empati dan memahami 

perasaan serta berusaha menyelesaikan masalah dengan baik dan bijaksana. 

 

5.2 Saran  

1. Untuk pengembangan game Visual Novel edukasi dapat mengkombinasikan 

software Novelty, Ren-Py, Unity, dll.  

2. Untuk mencapai hasil penilaian ahli yang ideal perlu pengembangan game visual 

novel yang dinamis, dapat dijalankan pada semua sistem operasi, dapat dijalankan 

sesuai keinginan pengguna dengan fitur-fitur yang membuat pengguna lebih 

tertarik seperti : status emosi, karakter dan objek.  

3. Perlu pengembangan game Visual Novel edukasi yang mencerminkan 3 ranah 

(kognitif, afektif dan psikomotorik) untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
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