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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil perancangan dan implementasi program pada 

sistem ini, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran matematika berhasil dibuat berupa 

sebuah aplikasi dan dapat digunakan dengan CD interaktif. 

2. Terdapat animasi pada sebagian aplikasi media pembelajaran 

matematika. 

3. Data yang terdapat pada database SQLite dapat diupdate. 

4. Soal bersifat acak (random). 

5. Pada latihan soal tidak bisa kembali kesoal sebelumnya. 

 

5.2 Saran 

Dalam pembuatan program ini masih terdapat  banyak 

kekurangan. Saran-saran yang dapat dikemukakan dalam 

penyempurnaan program tersebut antara lain: 

1. Masih ada beberapa bug yang masih belum terdeteksi. Oleh 

karena itu, aplikasi selanjutnya harus lebih baik. 

2. Jumlah materi, latihan soal perlu ditingkatkan. 

3. Perlu ditambahkan animasi pada materi. 
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