BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di TK Nurul Huda Ngebruk hasil
penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut:

Peneliti merancang dan membuat aplikasi ini dengan cara melakukan
observasi, wawancara, dan silabus TK untuk menaganalisa kebutuhan sistem.
Perancangan aplikasi game ini menggunakan metode waterfall yaitu pengumpulan
data, desain, implementasi, testing. Perancangan sistem menggunakan flowchart
dan use case diagram. Desain aplikasi menggunakan canva, draw io, google dan
untuk pembangunan sistem menggunakan adobe animate cc 2018 dengan
pemrograman menggunkan actionscript 3.0. Dalam peroses pengembangan sistem
menggunakan metode blackbox testing, whitebox testing, dan juga pengujian
kuesioner. Sistem ini telah di uji dan mendapatkan hasil yang sudah layak
digunakan. Hasil rekapitulasi blackbox testing medapatkan hasil persentase 100%,
pengujian whitebox mendapatkan persentase 100%, sedangkan pengujian
kuesioner mendapatkan hasil persentase 92%, dengan 62% bahwa anak-anak happy
saat bermain game interaktif. Yang artinya aplikasi ini sudah sangat layak
digunakan untuk media pembelajaran.

Game aplikasi ini juga terdapat beberapa fitur yang bisa diakses oleh calon
pengguna aplikasi diantaraya: Fitur profil, fitur mematikan musik/menghidupkan
musik, fitur pemilihan pelajaran dan fitur kembali ke menu utama. Memainkan
aplikasi game ini cukup mudah, calon pengguna aplikasi hanya cukup mengisi soal
yang telah disediakan, terdapat 5 buah soal yang perlu diisi oleh pengguna aplikasi
dan di dalam soal terdapat alat untuk menghitung jumlah soal. Jika jawaban benar
maka pengguna aplikasi akan mendapatkan nilai sebaliknya jika jawaban salah

pengguna tidak mendapatkan nilai.
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3 y? Saran
Berdasarkan dari hasil penelitian ini, maka penulis menyadari bahwa masih
terdapat kekurangan di dalam aplikasi game ini. Oleh karena itu, peneliti dapat
memberikan saran sebagai berikut:
1. Perlu menambahkan fitur pengganti soal, agar aplikasi tersebut dapat menjadi
lebih baik lagi.

2. Mengubah aplikasi tersebut ke versi android yang terbaru.
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