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BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya, dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

a. Aplikasi permainan peran sebagai media peningkatan kemampuan matematika 

dasar dengan judul Dunia Matematika berhasil dibangun. 

b. Aplikasi permainan peran yang berhasil dibangun terbukti menarik dan dapat 

menghibur berdasarkan hasil pengujian terhadap pengguna. 

c. Aplikasi permainan peran yang berhasil dibangun terbukti dapat 

meningkatkan kemampuan matematika dasar (aritmetika) para penggunanya.  

6.2 Saran 

Berdasarkan pada proses pembangunan aplikasi mulai dari analisis, perancangan, 

implementasi, hingga pengujian sistem, terdapat beberapa saran yang diperoleh 

sebagai berikut: 

a.  Penambahan materi utama permainan selain aritmetika.Permainan akan 

dirasa lebih menarik jika pemain diberikan tantangan yang beraneka ragam. 

Hal tersebut dapat dicapai dengan menambahkan materi yang lebih menantang 

seperti operasi bilangan pecahan, geometri, atau bahkan penambahan materi 

matapelajaran lain selain matematika seperti kimia atau fisika. 

b.  Penambahan fitur pendukung di dalam permainan seperti ilustrasi dan efek 

suara. Permainan akan menjadi lebih menarik jika pemain memiliki avatar 

dari pemainnya sendiri yang dapat diatur secara pribadi seperti jenis kelamin, 

gaya rambut, kostum dan sebagainya. Hal tersebut akan lebih meningkatkan 

kualitas bermain para pengguna sekaligus menambahkan kesan permainan 

peran. Selain ilustrasi, penambahan efek suara yang berbeda untuk setiap 

tempat, maupun efek suara untuk setiap interaksi yang dilakukan oleh 

pengguna dapat semakin menambah daya tarik dan menjadikan pengguna 

tidak cepat bosan. 
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