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PENUTUP

7.1  Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembuatan dan pengujian game “Study on the Road”, dapat

diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Game “Study on the Road” berhasil dibangun dengan game engine unity.

2. Game “Study on the Road” dapat digunakan sebagai sarana hiburan dan
pembelajaran di waktu luang.

3. Berdasarkan kuesioner, game “Study on the Road” merupakan game yang
menarik dan atraktif.

7.2 Saran
Berikut ini beberapa saran yang dapat diberikan untuk penelitian yang
mengembangkan dan memiliki konsentrasi game serupa di masa mendatang agar

memberikan hasil penelitian yang lebih baik:
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Level yang disediakan lebih banyak.
Tampilan di setiap level lebih variatif dan berbeda — beda.

Menambah item yang didapat player.

Eal N

Menambah ilmu pengetahuan lebih banyak.



