BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pada penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa memorize
game yang telah dirancang dapat mengasah daya ingat pada usia remaja dengan
dengan melalui permainan mencocokan kartu untuk mengasah daya ingat dengan
tingkatan yang berbeda di tiap level. Setelah game berhasil dibuat dan dilakukan
kuesioner kepada 26 responden, maka hasil kuesioner 76,9% responden menjawab
setuju game ini dapat mengasah daya ingat.

5.2. Saran

Penulis menyadari bahwa dari pembuatan game serta laporan masih terdapat
kekurangan baik dalam bahasa maupun ketikan atau tulisan yang disajikan penulis
kepada pembaca. Oleh karena itu, penulis memohon untuk memberikan saran agar
penulis selanjutnya dapat membuat makalah yang lebih baik lagi dan semoga makalah
laporan ini dapat bermanfaat bagi kita semua dan menjadi wawasan bagi kita semua.

Adapun beberapa saran yang dapat penulis berikan untuk penelitian selanjutnya
adalah sebagai berikut:

1. Disarankan untuk peneliti selanjutnya dapat menambahkan jumlah responden
dalam uji penelitian agar hasil penelitian menjadi lebih akurat lagi.
2. Disarankan untuk peneliti selanjutnya agar menambah referensi backsounds

dalam game agar menjadi lebih bagus dan diminati pemain.
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3. Disarankan agar peneliti selanjutnya dapat menambahkan jumlah level untuk

membandingkan perkembangan data sebelumnya masih akurat atau berubah.
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