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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, ditarik beberapa kesimpulan 

game edukasi pengenalan buah dengan algoritma naive shuffle  pada platform 

android berhasil dirancang dan dibangun dengan berasarkan oleh kriteria game 

edukasi. Semakin banyak melakukan pengulangan algoritma naive shuffle, maka 

hasil nilai selisih pengeluaran kombinasi data semakin kecil agar buah yang 

didapatkan pemain beragam. Setelah melakukan pengujian terhadap game yang 

dibangun dapat disimpulkan game edukasi nilai untuk desain dari perhitungan 

likert scale berdasarkan UI, kontrol game, animasi 70% (setuju). Game edukasi 

disukai oleh anak - anak dengan hasil perhitungan likert scale sebesar 78% 

(setuju). Hasil perhitungan likert scale terkait motivasi hukuman, tantangan, ego-

involvement dan penghargaan 65% (setuju). 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran-saran untuk penelitian 

yang dapat dilakukan ke penelitian terdepan dapat dibangun sebagai berikut. 

1. Berdasarkan nilai kuisoner dapat ditambahkan tantangan dan animasi yang 

menarik pada permainan, agar pemain tetap tertarik bermain. 

2. Dapat ditingkatkan pada bagian responsif pada game saat melakukan 

perpindahan scene agar tidak terlalu lama saat melakukan perpindahan. 
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