
BAB VI 
PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan pembahasan dapat disimpulkan bahwa secara 

umum Aplikasi Game edukasi rantai makanan hewan di NTT 

yang disisipi materi pengenalan satwa yang ada di NTT kepada 

siswa SD (Sekolah Dasar) sebagai berikut. 

1. Game ini dapat menjadi media alternatif belajar yang 

menyenangkan dan menghibur. 

2. Implementasi pada aplikasi ini terdiri dari fungsi dari setiap 

form pada aplikasi disertai dengan cara pengoperasiannya. 

3. Setelah anak Sekolah Dasar (SD) memainkan game ini 

adalah game ini dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran interaktif sehingga secara aktif semua materi 

yang disampaikan dapat dikuasai dan dapat memberikan 

interaksi timbal balik. Hasil akhir yang diperoleh dari 

rumus penilaian adalah 131.7 poin dengan jumlah rata – 

rata adalah 4.39, siswa memberikan penilaian Sangat Baik 

(SB) terhadap aplikasi ini. 

6.2 Saran 

 

Guna mewujudkan Aplikasi Game edukasi rantai makanan 

hewan di NTT yang disisipi materi pengenalan satwa yang ada 

di NTT kepada siswa SD (Sekolah Dasar) yang menyenangkan, 

maka beberapa saran yang dapat diberikan antara lain sebagai 

berikut : 

1. Diperlukan bimbingan kepada siswa selama proses pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi Game Rantai Makanan, sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar mereka terhadap materi yang berhubungan 



dengan rantai makanan. 

2. Diharapkan dikemudian hari game ini dapat dijadikan sebagai salah satu 

media pembelajaran yang menjadikan siswa dapat aktif dalam 

pembelajaran khususnya materi tentang rantai makanan. 
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