BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

a. Kesimpulan
Pada pembangunan game side scrolling 2d “Perjuangan Ranggalawe untuk

Kerajaan Majapahit” berbasis android ini dapat diharapkan memberikan sebuah
pengetahuan serta pembangkit dalam mengenal akan sejarah — sejarah tokoh
kerajaan yang memiliki peran andil dalam membangun Kerajaan Majapahit yaitu
Ranggalawe. Penulis juga dapat menarik kesimpulan dari penelitihan ini
diantaranya adalah :

1. Game side scrolling 2d “Perjuangan Ranggalawe untuk Kerajaan Majapahit”
berbasis android dihasilkan melalui beberapa tahap dalam pengembangan
game android dan layak untuk digunakan sebagai media alternatif pengenalan
sejarah.

2. Berdasarkan hasil kuesioner yang telah dikumpulkan sebanyak 30 responden,
dapat ditemukan bahwa game ini bersifat sangat baik dengan persentase
sebanyak 86,667% untuk menarik dimainkan, bersifat sangat baik dengan
persentase sebanyak 86% untuk menarik pengguna mengenal sejarah tokoh
Ranggalawe, bersifat sangat baik dengan persentase sebanyak 83,333% mudah
untuk dimainkan, bersifat sangat baik dengan persentase sebanyak 81,333%
untuk tampilan game dan bersifat baik dengan persentase sebanyak 79,333%
untuk kepuasan dalam memainkan game ini.

3. Berdasarkan hasil kuesioner untuk mengenal sejarah tokoh Ranggalawe yang
nilai persentasenya sebesar 86%, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi game
side scrolling 2d “Perjuangan Ranggalawe untuk Kerajaan Majapahit” berbasis
android adalah alat bantu untuk menambahkan minat pengguna dalam
mengenal sejarah dari perjuangan Ranggalawe.

4. Game ini diharapkan juga dapat dijadikan sebagai media untuk menghilangkan
rasa akan penat.
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b. Saran
Didalam penelitihan ini masih dirasakan sangat jauh dengan kata — kata

sempurna, oleh karena itu penulis juga menyematkan beberapa saran yang berguna

untuk memperbaiki game ini untuk kedepannya. Diantaranya adalah :

1. Penambahan soal dalam game soal sehingga pengguna mendapatkan lebih
banyak ilmu dari game ini.

2. Penambahan kekuatan untuk melawan musuh — musuh yang ada.

Untuk kedepannya sebaiknya musuh dalam game side scrolling tidak hanya

dimunculkan hanya satu macam saja.
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