
52 

 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

  Berdasarkan permasalahan pada media pembelajaran yang masih 

konvensional yang mengakibatkan anak usia dini tidak fokus pada proses 

pembelajaran yang dilakukan, untuk itu dilakukan perancangan dan 

pembangunan game edukasi sebagai media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik. 

  Dengan game edukasi ini memberikan alternatif baru dalam proses 

belajaran dengan menampilkan 2 permainan yaitu game puzzle dan game 

kuis, adapun motode pengujian yang dilakukan dengan metode White Box 

dan Black Box, yang dimana pengujian yang dilakukan menggunakan 

White Box berjalan dengan baik sesaui dengan kode program dan metode 

Black Box berjalan dengan mana mestinya dan semua tombol yang ada 

pada game edukasi berfungsi dengan baik. Dan dari hasil pengujian yang 

dilakukan ke pengguna aplikasi game edukasi, dapat disimpulkan bahwa 

game edukasi ini dapat membantu dalam proses pembelajaran. 

5.2 Saran 

  Dari hasil penelitian serta kesimpulan tertulis diatas untuk itu saran 

untuk penelitian ini selanjutnya untuk pengembangan yaitu : 

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dengan menambahkan lebih 

banyak level dari game puzzle serta pada game kuis. 
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2. Aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada perangkan smartphone 

android, untuk itu diharapkan adanya pengembangan untuk sistem 

operasi lainnya seperti Ios hingga windows phone. 
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