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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

V.1. Kesimpulan 

 Kesimpulan yang diperoleh penulis dalam menyelesaikan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Game pengenalan nama hewan dalam bahasa inggris ini sudah cukup bagus 

dari perancangan karena di dukung dengan background atau gambar yang 

menarik sehingga dapat diminati oleh anak-anak pada usia dini yaitu 6-15 

tahun. 

2. Aplikasi pembelajaran ini adalah suatu pembelajaran yang edukatif dan 

menyenangkan bagi penggunanya, khususnya pada anak-anak usia dini yang 

memiliki daya ingat yang kuat dan responsive terhadap ilmu yang diberikan 

3. Setiap kategori yang ada dapat memberikan pembelajaran bagi anak-anak usia 

dini dalam Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan Dalam Bahasa Inggris. 

 

V.2. Saran 

 Adapun saran yang dapat penulis berikan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Karena aplikasi ini dapat sebagai pembelajaran yang otodidak, sebaiknya di 

pandu oleh orang tua sehingga orang tua juga dapat melihat perkembangan 

anaknya secara langsung. 
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2. Dengan membaca tugas akhir ini diharapkan pembaca akan mendapatkan 

pengetahuan baru dan dapat menjadi inspirasi dalam menciptakan suatu 

aplikasi pembelajaran yang sifatnya mendidik namun tetap menyenangkan. 

3. Aplikasi ini dibuat hanya untuk permainan satu orang (single user) khususnya 

pada anak-anak usia dini namun tidak menutup kemungkinan para orang 

dewasa juga dapat menjadikan aplikasi ini sebagai bahan ajar untuk 

pembelajaran dirinya sendiri. 

4. Sebaiknya game ini dibuat dalam versi mobile sehingga anak-anak dapat 

belajar dimana saja dan kapan saja. 
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