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BAB VI. PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, implementasi, hingga pengujian 

aplikasi BeBe yang telah dibuat, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Aplikasi BeBe sebagai aplikasi pembelajaran yang memiliki fitur kuis 

berbentuk puzzle yang dapat membantu anak-anak dalam belajar sekaligus 

bermain berhasil dibangun.

2. Aplikasi BeBe yang digunakan untuk membantu anak TK dalam 

mempelajari berbagai macam materi berhasil dibangun. 

6.2. Saran

Saran dari penulis untuk Aplikasi BeBe berbasis mobile adalah:

1. Aplikasi diharapkan memiliki lebih dari satu bentuk kuis, tidak hanya dalam 

bentuk puzzle sehingga anak-anak memiliki opsi lebih dalam belajar.

2. Aplikasi diharapkan memiliki lebih banyak pilihan materi sehingga anak-

anak dapat memperoleh pengetahuan lebih banyak.
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