6.1

BAB VI

PENUTUP

Kesimpulan

Setelah keseluruhan aplikasi multimedia sebagai alat bantu
pembelajaran bagi anak usia dini dirancang dan melakukan pengujian
serta analisis hasilnya, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai

berikut :

1. Aplikasi pembelajaran ini dapat menjawab permasalahan yang
diangkat dalam penelitian ini.

2. Aplikasi pembelajaran ini memberikan manfaat dengan
adanya menu bimbingan belajar.

3. Aplikasi pembelajaran ini dapat melatih daya tangkap dan
daya ingat anak serta membantu perkembangan fantasi dan
imajinasi anak.

4. Aplikasi mampu memadukan antara suara, gerak animasi yang
dapat dimainkan secara berulang yang membuat anak tertarik
untuk mendengarkan cerita.

5. Cerita yang terdapat pada aplikasi ini, terkandung pesan moral
yang baik sehingga cerita bisa dijadikan cara mendidik yang
tanpa disadari anak.

6. Bimbingan belajar berupa tebak gambar yang membuat anak

makin semangat dan meningkatkan konsentrasi mereka.
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7. Dengan mengajukan soal - soal yang berhubungan dengan isi
cerita dapat menumbuhkan pemahaman anak akan isi cerita

yang telah disampaikan.

Saran

Pembuatan aplikasi pembelajaran ini masih sederhana sekali dan
masih sangat mungkin untuk dikembangkan lagi menjadi lebih baik
karena apa yang telah dibuat masih sangat jauh dari sempurna dan
memiliki banyak kelemahan. Sehingga diberikan saran — saran sebagai

berikut :

1. Agar anak tidak merasa jenuh dengan cerita yang ada, maka
perlu ditambahkan lagi cerita dari pulau lain dari NTT atau
cerita yang berbeda dari pulau yang sama karena cerita yang
terdapat dalam aplikasi ini sangat terbatas, hanya terdiri dari 4
pulau yaitu Timor, Sabu, Rote, dan Flores.

2. Soal yang terdapat dalam aplikasi ini bisa diperbanyak dengan
tingkat kesulitan yang sama.

3. Pemeran dalam cerita alangkah baiknya berpakaian adat agar
budaya lokal lebih ditonjolkan.

4. Aplikasi ini bisa di onlinekan atau dibuat multiuser agar dapat
di share kepada anak-anak dari PAUD lain.

5. Soal-soal pada bimbingan belajar sebaiknya dirandom.

6. Tambahkan user manual/petunjuk penggunaan pada aplikasi.

7. Tambahkan penjelasan teks pada tiap scene cerita.

8. Ending cerita dibuat lebih menarik.
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