BAB VI

PENUTUP

Pada bab penutup ini akan diberikan kesimpulan dan saran

yang didapatkan selama pembuatan tugas akhir ini.
6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pada pembahasan dari bab-bab sebelumnya
maka didapat kesimpulan bahwa Aplikasi Permainan Peran
Untuk ' Pembelajaran Bahasa Jepang Onmyouji berhasil
dibangun dan dapat memotivasi pemain untuk belajar
bahasa Jepang terbukti dari hasil pengujian terhadap

pengguna.
6.2 Saran

Dari proses analisis, perancangan implementasi,
hingga pengujian sistem pada pembuatan Tugas Akhir,
penulis mendapat beberapa saran untuk pengembangan lebih
lanjut untuk Aplikasi Permainan Peran Untuk Pembelajaran

Bahasa Jepang, yaitu:

1. Membuat tantangan baru untuk Aplikasi Permainan Peran
Untuk Pembelajaran Bahasa Jepang Onmyouji agar lebih

menarik.

2. Membangun Aplikasi Permainan Peran Untuk Pembelajaran
Bahasa Jepang Onmyouji yang mencakup seluruh aksara

hiragana, katakana dan kanji.
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