BAB YV

PENUTUP

5.1 SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian

pengembangan game edukasi kearifan lokal subak berbasis mobile dapat ditarik

simpulan sebagai berikut sebagai berikut:

1.

Hasil penelitian pengembangan game Subak Adventure sebagai alat untuk
meningkatkan kesadaran dan minat generasi muda terhadap kearifan lokal
bali, yaitu sistem irigasi tradisional bali (subak) menggunakan metode
Research and Development (R&D). Model penelitian pengembangan yang
digunakan yaitu Game Development Life Cycle (GDLC) dengan memiliki 6
tahapan yakni tahap [Initiation, Pre-production, Production, Alpa Testing,
Beta Testing, dan Release. Tahap Initiation merupakan tahap pengumpulan
data dan persyaratan dalam proses pengembangan aplikasi. Kemudian
dilanjutkan ke tahap Pre-production merupakan tahap dimana peneliti
merancang alur aplikasi, desain aplikasi seperti pembuatan asset gambar dan
antarmuka. Lalu dilanjutkan ke tahap yang ketiga Production, peneliti
menggabungkan aset dengan pemrograman. Tahap keempat yaitu Alpha
testing, pada tahap ini dilakukan pengujian aplikasi, dengan pengujian
blackbox serta pengujian ahli isi dan media. Hasil dari pengujian ahli isi
memperoleh skor 1,00 (sangat tinggi) dan dari ahli media memperoleh skor
1,00 (sangat tinggi). Tahap kelima yaitu tahap Beta testing, dilakukan

pengujian efektivitas dan respon pengguna. Setelah tahap Beta dilanjutkan ke
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tahap Implementasi, pada tahap ini aplikasi permainan Subak Adventure
diimplementasikan ke pengguna melalui perangkat android.

Berdasarkan hasil uji respon pengguna dan uji efektivitas, diperoleh hasil uji
respon pengguna menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)
menunjukkan predikat nilai above average kategori kejelasan (perspicuity),
nilai good pada daya tarik (attractiveness), lalu predikat excellent pada aspek
efisiensi, ketepatan (dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan
(novelty). Selanjutnya untuk hasil uji efektivitas menggunakan N-Gain
memperoleh skor 0,59 dengan kategori "Efektif'. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan game edukasi Subak Adventure mampu meningkatkan

pemahaman pengguna terhadap materi Subak secara signifikan.

5.2 SARAN

Beberapa hal yang dapat menjadi bahan pertimbangan dalam

mengembangkan aplikasi permainan Subak diantaranya sebagai berikut:

1.

Ukuran aplikasi Subak Adventure.apk yang mencapai 1 GB tergolong cukup
besar untuk kategori game smartphone. Besarnya ukuran file tersebut
merupakan implikasi dari penggunaan aset visual 3D berkualitas. Oleh karena
itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat melakukan optimasi kompresi
aset agar ukuran aplikasi menjadi lebih efisien tanpa mengurangi kualitas
visual secara signifikan.

Saat ini aplikasi hanya bisa berjalan pada sistem operasi Android 8.0 keatas.
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat merambah ke platform iOS 12.0

keatas agar dapat diakses oleh spektrum pengguna yang lebih luas.
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3. Misi dalam game Subak Adventure berfokus pada pengenalan dasar sistem
subak melalui misi-misi eksplorasi saluran irigasi, pembersihan saluran
irigasi, penanaman padi, menangkap hama tikus, dan pengaturan jadwal
irigasi. Pada penelitian selanjutnya diharapkan peneliti dapat menambahkan
misi yang lebih kompleks terkait simulasi sistem pembagian air seperti
menghitung debit air yang masuk ke saluran penyacah (pembagi air) sesuai
dengan luas lahan masing-masing anggota Subak.

4. Penelitian ini terbatas hanya pada satu sekolah saja, diharapkan pada
penelitian selanjutnya, pengguna aplikasi permainan Subak Adventure dapat
dinikmati dengan jangkauan populasi yang lebih luas untuk mendapatkan

generalisasi data efektivitas yang lebih komprehensif.
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