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( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Tabel di atas merupakan hasil kuesioner yang mengukur kepuasan 

pengguna terhadap pengembangan game "Bambu Sentinel: Perlawanan 

Nusantara." Ada pun pertanyaan untuk melihat feedback dari responden saat 

bermain game ini, dan saran yang sangat di perlukan untuk perkembangan 

penelitian ini. Berikut hasil feedback dari responden terhadap game “Bambu 

Sentinel : Perlawanan Nusantara” 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 14 Hasil Pertanyaan Terhadap Responden 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Pada gambar 4.14 menunjukkan tanggapan dari responden terkait 

aspek yang perlu diperbaiki dalam game "Bambu Sentinel: Perlawanan 

Nusantara." Berikut adalah beberapa masukan yang diberikan oleh 

responden: 

 

baik dengan beberapa 

perbaikan 

(Rating 5) 

Saya kurang menyukai 

desain karakter dan 

desain enemnya karena 

tidak seusai dengan 

tema sejarah 

 

 

1 

 

 

5 

 

 

3 

 

 

1 

 

 

0 

 

 

10 

50% 

(Rating 2) 
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1. Tidak ada perbaikan yang diperlukan - Beberapa responden 

merasa bahwa tidak ada perbaikan yang diperlukan dalam game 

ini. 

2. Jalanannya - Ada masukan mengenai peningkatan kualitas jalan 

dalam game. 

3. Desain grafis - Responden menyarankan agar desain grafis dalam 

game ditingkatkan untuk membuatnya terlihat lebih baik dan 

menarik. 

4. Jumlah musuh dan peta - Beberapa responden menginginkan 

peningkatan jumlah musuh serta perluasan peta (mapping) dalam 

game. 

5. Tampilan antarmuka pengguna (UI) dan suara (sound) - Diberikan 

saran untuk memperbaiki tampilan UI dan suara dalam game, 

terutama karena game ini bertema sejarah sehingga suaranya harus 

menggambarkan semangat perjuangan. 

6. Reaksi pemain terhadap rintangan - Responden menyarankan agar 

ketika pemain terkena rintangan seperti spike, ada efek knock 

(terdorong). 

 

Masukan-masukan ini memberikan wawasan yang berharga untuk 

pengembangan game ke depan, memastikan bahwa aspek-aspek yang 

dianggap penting oleh pengguna dapat ditingkatkan dan dioptimalkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4. 15 Hasil Pertanyaan Terhadap Responden Tentang Tema 

Sejarah Perjuangan dalam Game 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 
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Gambar 4.15 menggambarkan tanggapan responden mengenai tema 

sejarah perjuangan yang diangkat dalam game "Bambu Sentinel: Perlawanan 

Nusantara." Berikut adalah beberapa pendapat yang diberikan oleh 

responden: 

 

1. Sangat menarik - Beberapa responden menganggap tema sejarah 

perjuangan ini sangat menarik. 

2. Bagus untuk pembelajaran anak-anak - Responden melihat game 

ini sebagai alat yang baik untuk pembelajaran sejarah bagi anak-

anak. 

3. Bagus - Ada responden yang singkat menyatakan bahwa tema ini 

bagus. 

4. Meningkatkan jiwa nasionalisme - Responden menyebutkan 

bahwa game dengan tema sejarah perjuangan Indonesia dapat 

meningkatkan jiwa nasionalisme dan cocok sebagai media edukasi 

untuk peserta didik. 

5. Simulasi perjuangan kemerdekaan - Game ini dianggap sebagai 

simulasi yang sangat bagus untuk merasakan pengalaman sebagai 

pejuang yang berjuang meraih kemerdekaan dan mengusir 

penjajah. 

6. Menyukai sejarah Indonesia - Responden mengaku sangat 

menyukai sejarah Indonesia, sehingga tema ini menarik bagi 

mereka. 

7. Menggambarkan era kolonial - Game ini dipuji karena 

menggambarkan era kolonial dengan baik. 

8. Tidak ada pendapat - Ada responden yang tidak memberikan 

pendapat. 

9. Menarik sebagai game simulasi - Responden lain menganggap 

tema ini cukup menarik untuk sebuah game simulasi perjuangan, 

dengan gameplay, latar belakang, dan aset yang sangat sesuai 

dengan tema sejarah perjuangan. 

 

Pendapat-pendapat ini menunjukkan bahwa tema sejarah perjuangan dalam 
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game "Bambu Sentinel: Perlawanan Nusantara" diterima dengan baik oleh sebagian 

besar responden, terutama dalam konteks pendidikan dan peningkatan jiwa 

nasionalisme. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 16 Hasil Pertanyaan Terhadap Responden Tentang Aspek 

yang Paling Disukai dari Game 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Gambar 4.16 menampilkan tanggapan responden mengenai aspek yang 

paling mereka sukai dari game "Bambu Sentinel: Perlawanan Nusantara." 

Berikut adalah beberapa jawaban yang diberikan oleh responden: 

1. Semua aspek - Beberapa responden menyukai semua aspek dari 

game ini. 

2. Tema visual sesuai konsep sejarah perjuangan Indonesia - 

Responden mengapresiasi bagaimana tema visual game ini sesuai 

dengan konsep sejarah perjuangan Indonesia. 

3. Desain dan musik - Kombinasi desain dan musik dalam game ini 

disukai oleh beberapa responden. 

4. Tema sejarah Indonesia - Responden menyukai game ini karena 

bertemakan sejarah, khususnya sejarah Indonesia. 

5. Desain UI - Desain antarmuka pengguna (UI) game ini juga 

mendapat apresiasi dari responden. 

6. Tema, desain UI, dan musik - Kombinasi tema, desain UI, dan 

musik menjadi aspek yang disukai oleh beberapa responden. 

7. Desain - Desain keseluruhan game ini mendapat banyak pujian. 

8. Musik dan audio, karakter pemain - Responden menyukai musik 
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dan audio serta desain karakter pemain yang dianggap cukup lucu. 

 

Dari tanggapan-tanggapan ini, terlihat bahwa elemen desain visual, 

tema sejarah, musik, dan desain UI merupakan aspek yang paling dihargai 

oleh para responden, menunjukkan kekuatan utama dari game "Bambu 

Sentinel: Perlawanan Nusantara." 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 17 Hasil Pertanyaan Terhadap Responden Tentang Saran 

atau Komentar Tambahan 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Gambar 4.17 menampilkan tanggapan responden terkait saran atau 

komentar tambahan untuk pengembangan lebih lanjut dari game "Bambu 

Sentinel: Perlawanan Nusantara." Berikut adalah beberapa tanggapan dari 

responden: 

 

1. Sudah bagus, ganbatte onii-chan - Responden memberikan 

semangat dan pujian dengan menyatakan bahwa game ini sudah 

bagus. 

2. Peningkatan desain grafis - Responden berharap desain grafis 

dapat ditingkatkan atau diperbaiki lebih lanjut. 

3. Penambahan rintangan, musuh, dan level - Ada saran untuk 

menambah lebih banyak rintangan, musuh, dan level dalam game. 

4. Pengoptimalan layar dan karakter - Responden mengusulkan 

perbaikan pada ukuran layar yang kebesaran (oversize), 

mengurangi tinggi lompatan karakter, menampilkan angka 
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damage ketika terkena jebakan atau musuh, serta menambahkan 

lebih banyak level dengan informasi tentang perjuangan para 

pahlawan di setiap akhir level. 

5. Penambahan level - Banyak responden menginginkan 

penambahan level dalam game. 

6. Antusiasme untuk pembaruan - Responden menyatakan 

ketidaksabaran mereka menunggu pembaruan game setelah 

update. 

7. Pengembangan lebih lanjut - Responden menyarankan agar game 

terus dikembangkan untuk menjadi lebih seru. 

8. Tidak ada saran - Beberapa responden tidak memiliki saran 

tambahan. 

9. Penambahan boss musuh - Ada usulan untuk menambahkan 

musuh utama (boss) dalam game. 

 

Tanggapan-tanggapan ini memberikan masukan yang berharga bagi 

pengembang untuk meningkatkan berbagai aspek dari game "Bambu 

Sentinel: Perlawanan Nusantara," mulai dari desain grafis, gameplay, hingga 

penambahan konten baru seperti level dan musuh utama. 

4.3.6 Release 

 

Tahap Release adalah tahap di mana game secara resmi dirilis kepada publik 

melalui platform distribusi yang dipilih. Pengembang merilis game “Bambu 

Sentinel : Perlawanan Nusantara” di website itch.io . Setelah rilis, pengembang 

terus mengumpulkan umpan balik dari pengguna untuk mengidentifikasi area 

yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan melalui pembaruan dan patch. Berikut 

gambar perilisan game “Bambu Sentinel : Perlawanan Nusantara “ di paltfrom 

itch.io : 
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Gambar 4. 18 Realase Game “Bambu Sentinel : Perlawanan Nusantara” di Itch.io 

Sumber : https://satrria.itch.io/bambu-sentinel-perlawanan-nusantara 

 

4.4 Implementasi Antar Muka 

 

Implementasi antarmuka dalam game "Bambu Sentil: Perlawanan Nusantara" bertujuan 

untuk memastikan pemain dapat dengan mudah berinteraksi dengan game dan 

memahami informasi yang disajikan. Berikut adalah penjelasan  dari berbagai antarmuka 

yang diimplementasikan dalam game: 

4.4.1 Layar Utama (Main Menu) 

 

Layar utama adalah titik awal saat pemain memulai game. Di layar ini, terdapat 

beberapa tombol navigasi yang penting: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 19 Main Menu 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

• Start : Untuk memulai permainan. 

• Setting : Untuk mengakses menu pengaturan. 

https://satrria.itch.io/bambu-sentinel-perlawanan-nusantara
https://satrria.itch.io/bambu-sentinel-perlawanan-nusantara
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• Exit : Untuk keluar dari game. 

4.4.2 Layar Pengaturan (Settings Menu) 

 

Layar Layar pengaturan memungkinkan pemain untuk menyesuaikan 

pengaturan game agar sesuai dengan preferensi mereka. Opsi yang tersedia 

meliputi: 

 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 4. 20 Setting Menu 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

• Pengaturan Suara: Mengatur volume efek suara dan musik latar 

4.4.3 Layar Permainan (In-Game UI) 

 

Layar Antarmuka dalam permainan menampilkan informasi penting seperti: 

 

 

 

 

Gambar 4. 21 Gameplay 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

• HealthBar Karakter: Menunjukkan jumlah nyawa atau 

kesehatan yang dimiliki oleh karakter utama. 

• Jumlah Bendera: Menunjukkan jumlah bendera yang telah 

dikumpulkan pemain. 

4.4.4 Layar Jeda (Pause Menu) 

 

Layar jeda memungkinkan pemain untuk menghentikan sementara permainan 

dan memberikan opsi untuk melanjutkan atau keluar dari permainan. Berikut 

adalah elemen yang ditampilkan pada layar jeda: 
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Gambar 4. 22 Pause Menu 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

• Continue : Untuk melanjutkan permainan. 

• Exit : Untuk kembali ke layar utama 

4.4.5 Layar Kalah (Game Over Screen) 

 

Layar kalah ditampilkan saat pemain kehabisan nyawa atau gagal 

menyelesaikan level. Berikut adalah elemen yang ditampilkan pada layar 

kalah: 

 

 

 

 

 

      Gambar 4. 23 GameOver Screen 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

• Restart: Untuk memulai ulang level saat ini. 

• Exit : Untuk kembali ke layar utama. 

 

 

4.4.6 Layar Menang (Win Screen) 

 

Layar menang ditampilkan saat pemain berhasil menyelesaikan level atau 

mencapai tujuan tertentu. Berikut adalah elemen yang ditampilkan pada layar 

menang: 
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Gambar 4. 24 Win Screen 

( Sumber Gambar : Dokumentasi Pribadi ) 

 

• Next: Untuk melanjutkan ke level berikutnya. 

• Home : Untuk kembali ke layar utama. 

4.5 Evaluasi Sistem 

 

Evaluasi sistem dilakukan untuk menilai kepuasan dan kegunaan pengguna terhadap 

game yang telah dikembangkan. Evaluasi ini menggunakan System Usability Scale 

(SUS), sebuah metode standar untuk mengukur kegunaan sistem. Berikut adalah hasil 

evaluasi menggunakan SUS dan penghitungan nilai kepuasan pengguna. 

4.5.1 System Usability System (SUS) 

Pada tahap pertama, peneliti melibatkan 10 responden yang terdiri dari 

pelajar atau mahasiswa untuk menjadi game tester atau penguji game dan 

melihat nilai kepuasan mereka terhadap game yang sedang di kembangkan. 

Berikut detail responden pada penelitian ini : 

 

Table 4. 7  Sebaran Responden 

Responden Jumlah Presentase 

Semua responden 10 100% 

Laki-Laki 8 80% 

Perempuan 2 20% 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 

Daftar pertanyaan dalam penelitian ini yang mengacu pada metode System 

Usability Scale(SUS) yang terdiri dari 10 pertanyaan, seperti di tabel 4.7 : 
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Table 4. 8 Daftar Pertanyaan Kepada Responden 

No Pertanyaan 

 1. Game ini mudah dimengerti dan dimainkan ? 

 2. Kontrol dalam game ini sulit digunakan ? 

 3. Desain grafis dalam game ini menarik dan enak dilihat ? 

 4.  Apakah kamu suka sejarah ? 

 5. Musik latar dalam game ini sesuai dan menambah suasana permaina ? 

 6. Level desainnya tidak sesuai dengan tema sejarah? 

 7.  Saya tertarik untuk melihat perkembangan lebih lanjut dari game ini ? 

 8. Saya kurang menyukai game ini ? 

 9. Game ini memiliki potensi menjadi lebih baik dengan beberapa perbaikan ? 

10. Saya kurang menyukai desain karakter dan desain enemnya karena tidak 

seusai dengan tema sejarah ? 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 

Bobot penilaian dari pertanyaan tersebut menggunakan skala peniliaian 

seperti contoh tabel berikut : 

 

Table 4. 9 Bobot Penilaian 

Bobot Peneliaian (Skor) 

1 2 3 4 5 

Sangat Tidak Setuju Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 
Selanjutnya, hasil kuisioner dari pertanyaan tersebut diberikan bobot 

penilaian sehingga responden dapat mengisi pertanyaan sesuai dengan bobot 

penilaian yang sudah ditetapkan oleh penulis. Seperti tabel 4.9, sebagai 

berikut : 

 

Table 4. 10 Pertanyaan Kuisioner yang akan diberikan ke responden 

No Pertanyaan Sangat 

Tidak setuju 

Tidak 

Setuju 

Netral Setuju Sangat 

Setuju 

 

1. 

Game ini mudah dimengerti 

dan dimainkan ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 
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2. 

Kontrol dalam game ini sulit 

digunakan ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 

3. 

Desain grafis dalam game ini 

menarik dan enak dilihat ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

  

 4. 

 

Apakah kamu suka sejarah ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 

5. 

Musik latar dalam game ini 

sesuai dan menambah suasana 

permaina ? 

1 2 3 4 5 

6. Level desainnya tidak sesuai 

dengan tema sejarah? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

7. Saya tertarik untuk melihat 

perkembangan lebih lanjut 

dari game ini ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

8. Saya kurang menyukai game 

ini ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

9. Game ini memiliki potensi 

menjadi lebih baik dengan 

beberapa perbaikan ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

10. Saya kurang menyukai desain 

karakter dan desain enemnya 

karena tidak seusai dengan 

tema sejarah ? 

 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi )  

 

Kemudian penulis menyebarkan pertanyaan tersebut kepada responden 

untuk mendapatkan data yang cukup untuk melihat nilai kepuasan responden 

terhadap game yang sedang di kembangkan ini. Setelah itu penulis 

mengumpulkan data melalui kuisioner dan mendapatkan hasil, seperti tabel 

4.10 : 
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Table 4. 11 Hasil Responden mengisi Kuisioner 

No Responden Usia Jenis 

Kelamin 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Resp 1 18-25 Laki - Laki 5 2 5 2 4 1 5 1 4 1 

2. Resp 2 18-25 Laki - Laki 4 3 5 2 4 1 5 2 5 2 

3. Resp 3 18-25 Perempuan 3 2 5 2 3 2 3 2 3 2 

4. Resp 4 26-35 Laki - Laki 4 4 2 3 2 4 3 3 3 3 

5. Resp 5 18-25 Laki - Laki 2 2 5 3 4 2 5 2 5 3 

6. Resp 6 12-17 Perempuan 5 2 5 2 4 2 5 2 5 3 

7. Resp 7 18-25 Laki - Laki 5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

8. Resp 8 18-25 Laki - Laki 5 2 5 2 5 2 5 5 5 2 

9. Resp 9 41-50 Laki - Laki 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 

10. Resp 10 18-25 Laki - Laki 4 3 4 4 2 5 5 4 5 3 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Setelah mendapatkan data kuisioner tersebut, lalu penulis menghitung data 

tersebut dengan menggunakan perhitungan SUS. Dalam menghitung nilai 

SUS, ada beberapa tahap yang harus dilalui [15] : 

 

1. Setiap pertanyaan yang ganjil seperti (1,3,5,7,9) maka skor 

pertanyaan akan dikurangi 1, dengan rumus : 

Skor SUS ganjil = ∑ Px – 1 

Dimana Px adalah jumlah pertanyaan ganjil 

2. Sedangkan pertanyaan yang genap seperti (2,4,6,8, 10) maka 

skor pertanyaan akan di kurangi 5, dengan rumus : 

Skor SUS genap = ∑5 – Pn 

Dimana Pn adalah jumlah pertanyaan genap 

3. Kemudian hasil dari skor SUS ganjil dan SUS genap di 

jumlahkan lalu dikalikan dengan 2,5, agar mendapatkan 

rentang nilai 0 – 100. Seperti rumus dibawah ini : 

(∑skor ganjil - ∑skor genap) X 2,5 

 

4. Setelah mengetahui skor dari masing-masing responden, 

langkah selanjutnya yaitu mencari skor rata rata dengan cara 
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menjumlahkan semua hasil skor dan dibagi dengan jumlah 

responden yang ada. Rumus mencari nilai rata rata : 

    X =∑ x 

 -------------  

        n 

Keterangan : 

X = Nilai rata-rata 

∑ x = Jumlah nilai SUS 

n = Jumlah responden 

 

Jika semua hal sudah di lalui, maka penulis dapat melanjutkan ke tahap 

menghitung nilai SUS. Seperti di tabel 4.11 hasil perhitungan SUS dari data 

yang sudah di dapatkan dari responden. 

 

Table 4. 12 Hasil Perhitungan nilai SUS 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Pada Tabel 4.11 menampilkan hasil perhitungan SUS dari 10 

responden yang menguji game "Bambu Sentinel: Perlawanan Nusantara". 

Dalam tabel ini, nilai SUS untuk setiap responden dihitung berdasarkan 

tanggapan terhadap 10 pertanyaan yang mencakup aspek usability seperti 

kemudahan penggunaan, responsivitas kontrol, desain grafis, dan lainnya. 

Setelah dihitung, skor SUS dari masing-masing responden kemudian 

dikalikan dengan 2,5 untuk memetakan skala 0 hingga 100. 

 

 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah 
kali 

2,5 

Resp 1 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 36 90 
Resp 2 3 2 4 3 3 4 4 3 4 3 33 82,5 
Resp 3 2 3 4 3 2 3 2 3 2 3 27 67,5 
Resp 4 3 1 1 2 1 1 2 2 2 2 17 42,5 
Resp 5 1 3 4 2 3 3 4 3 4 2 29 72,5 
Resp 6 4 3 4 3 3 3 4 3 4 2 33 82,5 
Resp 7 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 87,5 
Resp 8 4 3 4 3 4 3 4 0 4 3 32 80 
Resp 9 3 1 3 1 3 2 3 2 3 1 22 55 

  Resp 10 3 2 3 1 1 0 4 1 4 2 21 52,5 
Jumlah nilai rata-rata 71,25 
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Table 4. 13 Adjective Rating SUS 
Skor SUS Adjective SUS 

86 - 100 Best Imaginable 

81 - 85 Excellent 

71 - 80 Good 

53-70 Ok 

26-52 Poor 

0 – 25 Worst Imaginable 

( Sumber Tabel : Dokumentasi Pribadi ) 

 

Nilai rata-rata SUS sebesar 71,25 menunjukkan bahwa mayoritas 

responden memberikan penilaian positif terhadap usability game ini. 

Berdasarkan skala SUS, nilai ini masuk dalam kategori "Baik" (Good). 

Meskipun demikian, nilai ini juga menunjukkan bahwa terdapat ruang untuk 

perbaikan agar dapat meningkatkan kepuasan pengguna lebih lanjut. Nilai ini 

menandakan bahwa game ini dianggap memerlukan peningkatan dalam 

beberapa aspek usability. 

 

Game "Bambu Sentinel: Perlawanan Nusantara" memiliki potensi yang 

baik namun perlu dilakukan evaluasi lebih lanjut serta iterasi untuk 

memperbaiki elemen-elemen yang dirasakan kurang memuaskan oleh 

pengguna. Hasil dari tabel ini memberikan gambaran yang jelas tentang 

bagaimana game ini diterima oleh pengguna awalnya, serta memberikan arah 

untuk pengembangan lebih lanjut guna meningkatkan pengalaman pengguna 

secara keseluruhan.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Kesimpulan di penelitian ini bertujuan untuk menjawab dua pertanyaan utama 

dalam rumusan masalah: bagaimana proses pengembangan game “Bambu Sentinel: 

Perlawanan Nusantara” dan bagaimana implementasinya sebagai media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif bagi generasi muda. Berikut kesimpulnya : 

 

1. Proses Pengembangan Game “Bambu Sentinel: Perlawanan Nusantara”: 

 

• Game ini dikembangkan menggunakan platform Unity dengan metode 

Game Development Life Cycle (GDLC). Proses pengembangan meliputi 

tahapan perencanaan, desain, pengembangan, pengujian, dan 

peluncuran. 

 

• Pada tahap perencanaan, ide game diformulasikan dengan tujuan untuk 

mengedukasi pemain tentang sejarah perjuangan Indonesia melalui 

media yang interaktif dan menyenangkan. 

 

• Desain game mencakup pembuatan elemen visual 2D Pixel Art, desain 

level, karakter, dan alur cerita yang sesuai dengan tema perjuangan 

Indonesia. 

 

• Tahap pengembangan melibatkan coding dan implementasi fitur-fitur 

game, seperti kontrol permainan, mekanika game, dan interaksi 

pengguna. 

 

• Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa game berjalan dengan 

baik, bebas dari bug, dan memberikan pengalaman pengguna yang 

memuaskan. 
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2. Proses Implementasi sebagai Media Pembelajaran yang Menarik dan 

Interaktif: 

 

• Evaluasi sistem dilakukan untuk menilai kepuasan dan kegunaan 

pengguna terhadap game ini menggunakan System Usability Scale 

(SUS). Nilai rata-rata SUS sebesar 71,25 menunjukkan bahwa mayoritas 

responden memberikan penilaian positif terhadap usability game ini. 

Berdasarkan skala grade SU dengan score 71,25 masuk dalam kategori 

"Baik" (Good) . Meskipun demikian, nilai ini juga menunjukkan bahwa 

terdapat ruang untuk perbaikan agar dapat meningkatkan kepuasan 

pengguna lebih lanjut. Nilai ini menandakan bahwa game ini dianggap 

“Baik” dan masih memerlukan peningkatan dalam beberapa aspek 

usability . 

 

• Game ini dianggap mudah dimengerti dan dimainkan, dengan kontrol 

yang responsif dan desain grafis yang menarik, sehingga dapat 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi pengguna. 

 

• Meskipun mendapatkan penilaian positif, ada beberapa aspek yang perlu 

diperbaiki, seperti konsistensi tema visual dengan konteks sejarah 

perjuangan Indonesia dan variasi dalam desain level untuk 

meningkatkan daya tarik dan keunikan game. 

 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa proses pengembangan game "Bambu 

Sentinel: Perlawanan Nusantara" telah berhasil mengikuti metode GDLC, menghasilkan 

game yang menarik dan interaktif. Implementasi game ini sebagai media pembelajaran 

menunjukkan potensi yang baik dalam membantu generasi muda memahami sejarah 

Indonesia dengan cara yang menyenangkan. Namun, masih ada ruang untuk perbaikan 

guna meningkatkan kepuasan pengguna dan efektivitas game sebagai alat edukasi. 
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5.2 Saran 

 

Berikut adalah beberapa saran yang dapat diimplementasikan untuk pengembangan 

lebih lanjut dan perbaikan game "Bambu Sentinel: Perlawanan Nusantara": 

 

1. Peningkatan Tema Visual dan Alur Cerita: Pengembang dapat melakukan 

revisi terhadap tema visual game untuk lebih konsisten dengan konteks sejarah 

perjuangan Indonesia. Integrasi elemen visual yang lebih autentik dan relevan, 

serta penambahan alur cerita yang mendalam, dapat meningkatkan daya tarik 

dan imersi pengguna dalam game. 

 

2. Penambahan Stage dan Karakter Pahlawan: Memperluas variasi dalam 

desain level dan menambah jumlah stage akan memberikan pengalaman 

bermain yang lebih beragam dan menantang bagi pengguna. Selain itu, 

penambahan karakter pahlawan baru dengan kemampuan unik dapat membuat 

gameplay lebih menarik dan edukatif. 

 

3. Evaluasi Berkelanjutan: Penting untuk terus melakukan evaluasi 

berkelanjutan berdasarkan feedback yang diberikan oleh pengguna. 

Pengembang dapat mengambil masukan ini sebagai dasar untuk iterasi lebih 

lanjut guna meningkatkan kualitas dan keseluruhan pengalaman bermain game. 

 

4. Peningkatan Tantangan dan Variasi Level: Menambahkan lebih banyak 

elemen unik dan tantangan dalam setiap level game akan memberikan 

pengalaman bermain yang lebih beragam dan menarik. Ini termasuk desain level 

yang kreatif dan inovatif yang dapat meningkatkan daya tarik game. 

 

Dengan menerapkan saran-saran tersebut, diharapkan game "Bambu Sentinel: 

Perlawanan Nusantara" dapat terus berkembang dan memberikan pengalaman bermain 

yang lebih baik serta memuaskan bagi para pengguna di masa depan. 
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