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BAB V  

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Game yang dibuat adalah game puzzle untuk meningkatkan konsentrasi 

anak, terdiri dari Puzzle dan KBW. Berdasarkan hasil pengujian terhadap 18 

responden yang berusia antara 5 sampai 18 tahun , ada 44.4 % responden menjawab 

sangat setuju , 27.8 % setuju , 22.2% cukup baik  dan  5.6% tidak setuju. Hasil 

responden tersebut dapat disimpulkan bahwa game ini dapat melatih konsentrasi. 

5.2. Saran 

Adapun saran yang penulis dapat berikan kepada penelitian selanjutnya adalah 

sebagai berikut: 

1. Mode permainan bisa ditambahkan lagi supaya pemain bisa lebih tertarik 

dan tidak cepat merasa bosan. 

2. Audio bisa ditambahkan lagi pada gameplay. 
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