BAB VI

PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya, maka penulis

dapat menyimpulkan hal — hal sebagai berikut :

1.

Aplikasi yang dibuat dapat memudahkan kerja para guru TK dalam
memberikan materi pembelajaran pengenalan profesi pekerjaan
serta fungsinya.

Sistem dalam aplikasi ini berisikan pembelajaran yang dijalankan
sambil bermain sehingga para siswa-siswi TK Tunas Harapan
Emaus Liliba dapat memahami pembelajaran yang diberikan
dengan cara yang menyenangkan.

Aplikasi ini dapat dijadikan media bantu dalam proses belajar
mengajar berbasis multimedia interaktif yang dapat mengubah
sistem pembelajaran yang ada sekarang menjadi sistem
pembelajaran yang lebih efektif. Sehingga dapat menumbuhkan
rasa kecintaan siswa untuk bermain sekaligus belajar.

Dengan memanfaatkan teknologi dibidang multimedia, aplikasi ini

menyajikan pengenalan profesi dalam bentuk animasi.
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6.2. Saran
Berdasarkan penilaian pada bab sebelumnya maka dapat diberikan
saran — saran dari penulis untuk pengembangan lebih lanjut dari aplikasi
ini sehingga mendapatkan kinerja yang lebih baik dari aplikasi

pembelajaran ini diantaranya :

1. Dapat ditambahkan animasi untuk jenis-jenis profesi lainnya yang lebih
banyak dan menarik lagi.

2. Dapat ditambahkan lagi game yang baru.

3. Aplikasi ini dapat dijalankan di website berbasis android dan ios agar
anak usia dini dimanapun berada dapat mempelajari pengenalanan

profesi serta fungsinya.
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