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BAB VI 

PENUTUP 

 

1. Kesimpulan 

Dari uraian pembahasan seluruh materi dalam laporan tugas akhir Pengenalan 

Aksara Jawa Menggunakan Media Permainan Digital “Lakon: Jaya” Pada Gawai 

Android, dapat diambil kesimpulan bahwa : 

a. Permainan Lakon: Jaya dapat dijadikan sarana pengenalan 20 Aksara 

Jawa utama dalam bentuk permainan digital. 

b. Dalam memperkenalkan Aksara Jawa, dapat dilakukan dengan cara 

yang lebih menarik yaitu melalui permainan digital yang dapat 

dimainkan pada gawai Android. 

c. Lakon: Jaya sebagai permainan digital dapat menambah khasanah 

permainan edukasi yang memperkenalkan Aksara Jawa. 

 

2. Saran 

Sebagai pengembangan selanjutnya, diberikan saran dibawah agar permainan 

Lakon: Jaya lebih menarik, yakni : 

a. Penambahan fitur menyusun kata yang menggunakan Aksara Jawa 

b. Menambah variasi obstacle supaya lebih menantang 

c. Pengembangan asset dari 2D ke 3D 
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