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BAB IV 

PENUTUP 

 

Berdasarkan penjelasan dan pembahasan pada bab-bab sebelumnya maka 

dapat ditarik kesimpulan dan saran yang dapat menunjang dalam perbaikan 

penulisan yang akan dating. 

A. KESEMPULAN 

Penulis telah melakukan proses Perancangan Media Interaktif Kaba 

Rambun Pamenan Sebagai Upaya Menumbuhkan Nilai-Nilai Penghormatan 

Kepada Orang Tua. Langkah awal yang penulis lakukan adalah melalukan riset 

serta analisa data terhadap target audiens dan objek perancangan. Hal tersebut 

dilakukan untuk menentukan apakah perancangan sesuai dengan pencapaian 

edukasi terhadap target audiens. 

Melalui game, penyampaian “Perancangan Media Interaktif Kaba Rambun 

Pamenan Sebagai Upaya Menumbuhkan Nilai-Nilai Penghormatan Kepada 

Orang Tua” dapat diterima dengan baik oleh target audiens. Selain itu, melalui 

beberapa media pendukung, target audiens menjadi lebih tertarik untuk 

mengakses dan memainkan game dengan judul “Kaba Rambun Pamenan” ini. 

Dengan adanya perancangan media interaktif ini target audiens akan 

mengikuti petualangan Rambun Pamenan dan dapat dijadikan sebagai tokoh 

yang mencerminkan sifat-sifat menghormati orang tua. 
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B. SARAN 

Perancangan media interaktif Kaba Rambun Pamenan sebagai upaya 

menumbuhkan nilai-nilai penghormatan kepada orang tua ini tentu masih 

memiliki kekurangan dalam teknis dan penyampaian cerita. Saran dan kritikan 

yang membangun akan menjadi manfaat besar dalam penyempurnaan karya 

Tugas Akhir ini. Melalui perancangan ini diharapkan dapat menambah wawasan 

dan menjadi referensi dalam perancangan media interaktif berupa game bagi 

para mahasiswa lainnya. 

Selain itu diharapkan dengan adanya perancangan ini dapat menambah 

wawasan masyarakat khususnya anak pada remaja awal mengenai cara bersikap 

pada orang yang lebih tua, terlebih orang tua mereka sendiri. 

Pengembang game di Indonesia diharapkan memiliki game-game yang 

bertanggung jawab pada anak yang memainkannya agar tidak hanya memiliki 

hiburan yang menghabiskan waktunya, tapi yang memberikan pengalaman 

menambah nilai-nilai positif dalam dirinya, terutama dimasa pemberontakan 

dimana mereka merasa tidak suka digurui. 

Dengan adanya media interaktif berupa game ini diharapkan pada pemilik 

platform game digital untuk membantu dalam menyebarkannya kepada 

masyarakat karena peranan platform game berpengaruh akan kemudahan akses 

pada game yang memiliki nilai edukasi. Untuk jurusan DKV diharapkan juga 

memiliki kerjasama dengan Kementrian Badan Parawisata dan Ekonomi Kreatif 

karena akan sangat membantu mashasiwa dalam mengembangkan karyanya 

terutama yang berbentuk game. 
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