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BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan yang dapat diambil adalah: 

 Dengan menggunakan Unity 3d sebagai game engine dan konsep 

permainan/game contra yang bergenre arcade yang dipadukan dengan 

genre kuis dapat diterapkan materi tentang sejarah kejadian “Pertempuran 

Lima Hari di Semarang” menjadi sebuah game edukasi. 

 Dengan menggunakan 2 macam variasi gameplay yang berbeda dan serta 

penggunaan pengisi suara pada cerita/story, lalu design karakter yang lucu 

dapat menambah minat belajar pemain dalam mempelajari sejarah tentang 

“Pertempuran Lima Hari di Semarang” melalui game yang dibuat. 

 Menurut survey yang dilakukan menunjukkan bahwa Kesenangan (KS), 

Ketertarikan (KT) dan Keterlibatan (KL) dalam menggunakan game 

edukasi memiliki hubungan yang sangat erat dengan minat belajar dan 

bermain dari pemain untuk mempelajari sejarah tentang “Pertempuran 

Lima Hari di Semarang” melalui game edukasi “Tanah Airku – 

Semarang”. 

 

Saran yang dapat dilakukan dalam penelitian ini adalah: 

 Penambahan Alur cerita dan lingkungan didalam permainan/game dapat 

ditambahkan objek-objek lain supaya lebih detail,bervariasi dan jelas 

sehingga pada penelitian mendatang dapat dimungkinkan untuk melihat 

lingkungan pada jaman waktu itu menggunakan Virtual Reality. 

 Menambah kecerdasan buatan/artificial intelegent pada musuh agar musuh 

dapat melakukan aksi lebih tidak hanya maju dan menyerang pemain 

tetapi seperti melompat dan menghindari projektil tembakan pemain. 

 

 

 

 

 

 

 


