BAB 5
PENUTUP

Berdasarkan dari hasil perancangan yang telah dibuat oleh
penulis, pada bab ini menjelaskan beberapa hal dan tahapan yang akan
dilakukan untuk menyempurnakan Rancang Bangun Aplikasi
Pembelajaran Keberagaman Budaya Indonesia Untuk Tematik 7 Kelas 4
SD Berbasis Android.

51 Kesimpulan

Adapun kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan penelitian
dan pembahasan mengenai aplikasi “Rancang Bangun Apllikasi
Pembelajaran Keberagaman Budaya Indonesia Untuk Tematik 7 Kelas 4
SD Berbasis Android”. Dapat menyimpulkan.

1. Aplikasi pengenalan kebudayaan di Indonesia berbasis android
dapat berjalan dengan baik pada perangkat berbasis android.

2. Aplikasi ini menyajikan informasi budaya yang terdapat pada
setiap provinsi.

3. Aplikasi ini dilengkapi dengan audio, gambar, dan video agar
mempermudah pengguna untuk mempelajari budaya di
Indonesia.

4. Aplikasi ini membantu atau mempermudah guru dan siswa
dalam proses pembelajaran.

5. Hasil kuisioner pengujian aplikasi android ini dengan jumlah 6
pertanyaan dari 16 responden maka nilai yang didapatkan dari
metode skala likert ialah 90 termasuk kategori sangat baik

5.2 Saran

Saran yang dapat disampaikan berkaitan dengan program ini yaitu:

1. Adanya penambahan informasi pada setiap provinsi yang ada di
Indonesia.
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2. Adanya penambahan audio, gambar-gambar, maupun video
tentang kebudayaan Indonesia.

3. Adanya sistem offline buat mempermudah murid mengakses
informasi ketika jaringan tidak berjalan dengan baik.

4. Aplikasi android ini belum bisa menampilkan visual 3D dengan
sangat detail sehingga hanya dapat menampilkan warna solid
maka dari itu perlu penyempurnaan lagi.
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