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BAB VI
PENUTUP
6.1 	Kesimpulan
Hasil yang di dapatkan pada penelitian ini,dari 40 murid kelas V SDN Menteng 01 Jakarta diperoleh hasil sebagai berikut :
1. Penggunaan Media Permainan Edukatif Kesehatan Gigi dapat meningkatkan Pengetahuan kesehatan gigi dan mulut pada siswa Kelas V di SDN Menteng 01 Jakarta.
2. Hasil Penelitian Sebelum diberikan Permainan edukasi kesehatan gigi di android didapat 7 murid laki laki (17.5%) memiliki kriteria pengetahuan yang tinggi dan didapat 13 murid laki laki (32.5%) memiliki kriteria pengetahuan yang rendah. Sedangkan pada murid perempuan sebanyak 12 murid permpuan (30%) memiliki kriteria pengetahuan yang tinggi dan 8 murid perempuan (20%) memiliki kriteria pengetahuan yang rendah.
3. Hasil Penelitian Sesudah diberikan edukasi kesehatan gigi didapat 15 murid laki laki (37.5%) memiliki kriteria pengetahuan yang tinggi dan didapat 5  murid laki laki (12.5%) memiliki kriteria pengetahuan yang rendah. Sedangkan pada murid perempuan sebanyak 17 murid perempuan (42,5%) memiliki kriteria pengetahuan yang Tinggi dan 3 murid perempuan (7,5%) memiliki kriteria pengetahuan yang Rendah.

4. [bookmark: _GoBack]Hasil dari penelitian mengenai penggunaan media permainan edukatif kesehatan gigi di Android  Kelas V di SDN Menteng 01 Jakarta didapat hasil Nilai rata rata 40 murid sebelum diberikan edukasi yaitu 6,25.
5. Hasil Setelah dilakukan pemberian edukasi kesehatan gigi di android Kelas V SDN Menteng 01 Jakarta didapat hasil nilai rata rata 40 murid sesudah diberikan Edukasi Yaitu 8,93.

6.2 	Saran
1. Pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut sebagai upaya pemeliharan kesehatan sebaiknya dilakukan sejak usia dini, untuk itu di butuhkan kerja sama yang baik antara murid, guru dan orang tua.
2. Pergunakanlah Teknologi Smartphone dengan bijak. Pergunakanlah teknolgi smartphone ini secara positif, hal ini dapat memberikan manfaat bagi orang lain maupun diri sendiri.
3. Bermainlah Game di Smartphone yang memberikan edukasi yang bermanfaat untuk diri kita dan Jangan sampai kita ketergantungan/kecanduan pada teknologi Game di Android ini.
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