
BAB V  

PENUTUP  

 5.1  Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan dan hasil yang diperoleh, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Proses pembangunan aplikasi pembelajaran interaktif mengenal flora dan 

fauna pada anak usia dini  menggunakan metode rekayasa perangkat 

lunak multimedia versi Luther-Sutopo (2003) menjadi lebih terstruktur, 

teratur dan hasil akhirnya sesuai dengan ide/konsep awal.  

2. Aplikasi yang dibangun disesuaikan dengan kebutuhan anak usia 3-6 

tahun baik dari segi isi, materi pembelajaran, visualisasi (gambar, 

animasi, karakter,warna), suara dan video.  

3. Dengan penerapan aplikasi berbasis multimedia ini menjadikan peserta 

anak didik lebih termotivasi lagi dalam belajar terutama belajar sambil 

menggunakan komputer.   

5.2      Saran   

      Aplikasi yang dibangun masih terdapat banyak kekurangannya dilihat dari 

segi materi pembelajaran, dan tampilannya. Dalam penerapan aplikasi 

pembelajaran interaktif mengenal flora dan fauna ini kiranya dapat dilakukan 



oleh guru itu sendiri sebagai bimbingan pembelajaran agar anak lebih  

termotivasi dalam belajar.   
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