
 

BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan  

Setelah keseluruhan aplikasi edukasi Bahasa Inggris berbasis android 

untuk anak usia dini inidirancang bangun dengan menggunakan aplikasi 

Eclipse dan melakukan pengujian serta analisis hasilnya, maka dapat 

diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi dengan namaEdukasi 

Bahasa Inggris, yang di dalamnya terdapat 2 kategori yaitu kategori 

belajar dan bermain dan masing-masing kategori memiliki materi-materi 

tersendiri.  

2. Keunggulan dari permainan Edukasi Bahasa Inggrisadalah :  

a. Mampu memberikan pengetahuan kepada anak seputar pembelajaran 

dasar-dasar Bahasa Inggris. 

b. Dimainkan di handphone berbasis android. 

c. Dilengkapi dengan gambar dan suara yang cukup menarik bagi anak. 

6.2 Saran 

Aplikasi ini merupakan rancangan awal yang masih terdapat banyak 

kekurangan dan masih jauh dari sempurna mengingat tuntutan penikmat 

aplikasi yang semakin hari semakin banyak baik dari aspek audio serta 

aspek visual. 
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Oleh karena itu diberikan saran sebagai berikut : 

a. Agar aplikasi ini lebih menarik bisa ditambahkan jumlah materi belajar 

dan bermain menjadi lebih banyak. 

b. Agar soal-soal dalam kategori bermain yang diberikan tidak monoton 

tetapi acak sehingga anak tidak cepat bosan. 

c. Agar dapat diberikan nilai kepada pemain yang menjawab dengan benar. 

d. Agar layak untuk dipublikasikan ke masyarakat luas maka item-item 

dalam game ini bisa diciptakan sendiri. 

e. Agar menambah ejaan berupa audio pada setiap materi pembelajaran. 

f. Agar menyesuaikan dengan pola belajar pada anak usia PAUD. 
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