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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 yang dibangun sebagai sarana hiburan 

sekaligus sebagai media pembelajaran yang efektif 

terutama bagi anak-anak. 

2. Aplikasi ini dibangun untuk mengenalkan potensi 

keaneka ragaman Budaya, Adat Istiadat yang ada di 

Indonesia terutama mengenai bentuk rumah adat. 

3. Aplikasi ini dapat meningkatkan daya kreativitas dan 

mengembangkan bakat anak-anak  dalam seni 

permainan komputer terutama dalam game puzzle ini. 

5.2 SARAN 

Adapun saran yang nantinya dapat dikembangkan pada 

sistem ini antara lain: 

1. sistem ini dapat dibuat lebih edukatif dan menarik anak-

anak dengan menembahkan animasi di dalamnya. 

2. Tambahkan highscore yang tersimpan dalam aplikasi. 

3. Bisa dikembangkan melalui objek lain budaya Indonesia 
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