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BAB VI 

PENUTUP 

 

 Pada bab ini akan diberikan kesimpulan dan saran yang didapatkan selama 

penulisan tugas akhir ini. 

 

6.1. Kesimpulan 

  Berdasarkan pembahasan dari bab-bab sebelumnya, maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa Aplikasi Permainan Berhitung Berbasis Virtual 

Reality berhasil dibangun dan dapat membantu murid sekolah dasar untuk 

menguasai operasi perhitungan dalam matematika dasar terbukti dari hasil 

pengujian terhadap pengguna. 

 

6.2. Saran 

  Dari proses analisis, perancangan, implementasi, hingga pengujian 

sistem, saran yang didapatkan penulis untuk pengembangan lebih lanjut untuk 

Aplikasi Permainan Berhitung Berbasis Virtual Reality adalah menambahkan 

variasi bahasa, musuh, area permainan, mode permainan, fitur item, dan fitur 

power-up. 
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