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  BAB V 

  KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan uraian yang telah dibahas pada bab-bab 

sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan: 

1. Aplikasi ini dibangun sebagai sarana hiburan sekaligus sebagai 

media pembelajaran pengenalan huruf abjad. 

2. Aplikasi yang dibangun dapat mengukur tingkat ketrampilan dan 

daya ingat pengguna berdasarkan nilai yang diperoleh dalam 

setiap level, jika nilai yang diperoleh semakin tinggi maka 

tingakat daya ingat pengguna semakin kuat. 

5.2 Saran 

 Adapun saran yang nantinya dapat dikembangkan pada 

aplikasi ini antara lain: 

1. Sistem yang dibangun  dapat mencocokan lebih dari dua huruf 

atau dua gambar. 

2. Terdapat menu untuk memilih gambar yang ingin dimainkan. 

3. Terdapat  animasi pada game agar terlihat lebih menarik. 
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