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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Pada pembangunan permainan Malin Kundang : The Another Story berbasis 

android ini dapat membantu sebagai salah satu inovasi dongeng Malin Kundang 

yang tetap membawakan nilai nilai luhur yang dapat dipelajari, dan juga diharapkan 

dapat menjadi salah satu alternatif belajar selain dari buku. Penulis juga memiliki 

kesimpulan setelah permainannya selesai dibangun yaitu : 

1. Permainan ini dapat membuat dongeng Malin Kundang menjadi lebih 

menarik dengan menambahkan inovasi-inovasi yang kreatif sehingga 

semakin menarik, namun tetap memiliki nilai-nilai luhur yang diajarkan 

sama seperti dongeng Malin Kundang juga telah ditambahkan ajaran nilai 

luhur tambahan, jadi nilai luhur yang dapat dipelajari adalah menghormati 

dan berbakti pada orang tua/ orang yang mengasuh kita dari kecil, menolong 

orang tanpa pamrih, bekerja keras, dan rajin menabung. 

2. Setelah penelitian ini selesai, maka telah didapatkan alternatif belajar 

tambahan selain dari buku dengan memanfaatkan gadget yaitu dari 

permainan edukasi ini, dengan demikian kedua rumusan masalah dalam 

penelitian ini telah diberikan solusi lewat penelitian ini. 

3. Permainan ini membawakan alur cerita yang berjalan mengikuti pilihan 

pemain, jadi gaya permainan seperti ini dapat menjadi salah satu ide 

maupun refrensi bagi para pengembang permainan lainnya, yang artinya 

jika pemain memilih pilihan untuk berbakti maka akan mendapatkan hasil 

ending pertama, dan jika pemain memilih untuk lebih menyelidiki tentang 

dunia dongeng maka akan mendapatkan ending ketiga. 

4. Menurut hasil kuisioner secara keseluruhan dari 30 responden yang 

memberikan respon, persentase tertinggi didapatkan sebesar 94,7% dalam 

pemain merasa permainannya mudah untuk dimainkan dan terendah sebesar 

90% dalam alur cerita permainannya menyenangkan untuk dibaca dan 

dimainkan. 
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5.2 Saran 

Dalam penelitian ini masih banyak yang dapat dikembangkan, namun penulis 

akan menyematkan beberapa saran apabila penelitian ini akan dikembangkan : 

1. Peningkatan dalam grafis, misalnya dari 2 dimensi menjadi 3 dimensi. 

2. Pengoptimalan ukuran file, sehingga memiliki ukuran file yang lebih ringan. 

3. Pengembangan untuk platform Dekstop maupun IOS, sehingga lebih 

banyak pemain yang dapat dijangkau melalui berbagai platform. 

4. Menurut hasil kuisioner pada segi membawakan usnur pelajaran di dalam 

permainannya masih dapat ditingkatkan namun sebisa mungkin untuk tidak 

mengurangi kemudahan permainannya dalam dimainkan. 
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