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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari hasil laporan tugas akhir yang berjudul “Penciptaan Game Edukasi 

Bisnis Chocorillo: The Lost Recipes Berbasis Android” yang telah disusun 

oleh penulis, maka dapat diperoleh kesimpulan, sebagai berikut: 

1. Game Chocorillo: The Lost Recipes dapat menjadi sarana pelatihan 

yang baik untuk pembelajaran di bidang bisnis dan manajemen, 

walaupun dibutuhkan cukup waktu untuk memahami permainan 

secara menyeluruh. 

2. Chocorillo: The Lost Recipes mampu mengimpletasikan simulasi 

supply chain management sehingga game ini dapat menambah 

wawasan anak terutama dalam bidang bisnis. 

3. Penciptaan karya ini menghasilkan sebuah game yang mempunyai 

tampilan grafis dua dimensi yang baik sehingga pemain tidak mudah 

bosan dalam menggunakannya. 

B. Saran 

Sebagai pengembangan selanjutnya, maka penulis memberikan saran 

agar game Chocorillo: The Lost Recipes ini menjadi lebih menarik, antara 

lain: 

1. Menambahkan fitur auto-goldies yang memiliki fungsi berupa 

pengisian goldies secara otomatis ketika pemain terjebak dalam 

suatu kota.  

2. Menambahkan aspek bisnis lainnya, seperti investasi, hutang, saham, 

dan lain sebagainya. 
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