
1 
 

BAB VI  

PENUTUP 
A. Kesimpulan 

Berdasarkan Pembuatan Game “The Legend of Rambun Pamenan”  dapat 

disimpulkan bahwa media video game dapat digunakan sebagai alternatif media 

pengenalan cerita rakyat dan budaya melalui penggunaan aset visual seperti 

karakter dan latar. Diharapkan dalam game platformer 2D The Legend of Rambun 

Pamenan ini dapat menceritakan ulang cerita rakyat Rambun Pamenan dan 

menjadikan game ini sebagai pemicu untuk menambah minat baca terhadap cerita 

rakyat yang ada di Indonesia. Indonesia memiliki beragam cerita rakyat yang 

berasal dari berbagai daerah dan memiliki potensi untuk diceritakan ulang 

menggunakan media game dengan berbagai jenis dan genre.  

 

B. Saran 

Setelah melewati pembuatan karya “The Legend of Rambun Pamenan”, 

banyak hal yang bisa diperbaiki oleh pengkarya. Salah satu kekurangan pada 

permainan ini adalah kurangnya sumber daya manusia untuk mengerjakan game 

ini. Kemudian, masih ada beberapa ide yang tidak dapat direalisasikan di dalam 

game karena keterbatasan sumber daya manusia dan waktu. Selain itu, Pengkarya 

juga memiliki kekurangan dalam mengukur kesulitan permainan pada saat 

mendesain game ini, sehingga menimbulkan kesulitan pada pemain saat mencoba 

memainkan game ini untuk pertama kali. 
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