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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Adapun kesimpulan dari implementasi Game Edukasi Belajar Membaca 

Tanpa Mengeja Menggunakan Unity adalah sebagai berikut : 

1. Game edukasi untuk belajar membaca tanpa mengeja yang menerapkan 

metode BMTM dibuat menggunakan software Unity dan Bahasa 

Pemrograman C#. Hasil pembuatan game edukasi ini berupa game dua 

dimensi, karena objek-objek yang dibuat dalam game merupakan objek 

dua dimensi. Game ini dibangun menggunakan metode waterfall yang 

memiliki tahapan antara lain, analisis kebutuhan, desain sistem,  penulisan 

kode program, pengujian program, dan maintenance, serta telah diuji 

menggunakan metode pengujian blackbox, whitebox dan pengguna. 

2. Berdasarkan rekapitulasi hasil uji coba, menunjukkan tingkat keberhasilan 

dengan rata-rata 100% kualitas game edukasi Belajar Membaca Tanpa 

Mengeja yang dikembangkan adalah sangat baik. Sedangkan hasil 

observasi pada pengguna menunjukkan kemampuan membaca siswa 

meningkat, setelah game edukasi Belajar Membaca Tanpa Mengeja ini 

diimplementasikan. Jadi game edukasi yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai alternatif media belajar membaca. 

5.2 Saran 

Berikut beberapa saran yang diperlukan untuk membangun atau 

mengembangankan game edukasi belajar membaca ini lebih lanjut antara lain: 

1. Diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan game edukasi 

dengan materi yang lebih luas sehingga dapat memperbanyak kosa kata 

yang diperkenalkan kepada siswa. 

2. Diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan game edukasi 

membaca dengan menggunakan suara/audio yang lebih bagus, agar lebih 

menarik minat belajar siswa. 

3. Penggunaan game edukasi disarankan agar didampingi oleh guru atau 

orang tua.
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