BAB Y
PENUTUF

51 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian vang telah dilakukan, maka kesimpulan

vang dapat diambil dalam mengimplementasikan dugmented Realin sehagai media
pembelajaran pengenalan hewan peliharsan berbasis android adalah sebagai
berikut:

|. Dalam proses mengimplementasikan Awgmenied Reality sebagai media
pembelajaran peneliti menggunakan alur penelitian yang diawali dengan
pengumpulan data, menganalisis data. perancangan, tahap evaluasi sistem.
pengujian aplikasi dan pemeliharaan. Aplikasi yan telah diimplementasikan
berhasil dibuat dengan menggunakan sofiware Unity 3D, Vuforia SDK dan
bahasa pemrograman C# (C Sharp), dan aplikasi dapat di jalankan dengan
Smartpheme berbasis Android dan dapat dijalankan dengan minimal versi
KitKat 4.

2. Memanfaatkan teknologi dugmenied Reality sebagal media pembelajaran
pendamping merupakan terobosan bary untuk membantu pendidikan di
Indonesia yang harus tetap dikembangkan karens banyak mendapatkan
respon yang sangat positif dan efektif dari pengguna aplikasi yang terlihat
pada hasil kuesioner yang diujikan kepada responden dengan hasil nilai
interval $2,4% dan menunjukkan bobot penilaian dengan kategori yang
sangat bagus.
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sebagai media pembelajaran ini mendapatkan beberapa saran dalam pembuatan dan
pengembangan aplikasi. Adapun saran yang dapat disampaikan tentang aplikasi ini
diantara lain :
I. Menambahkan jumlah objek 3 dimensi lebih banyak lagi dan dikategorikan
menjadi beberapa jenis-jenis kelompok hewan,
2. Aplikasi diharapkan dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur kuis
untuk memberikan beberapa pertanyaan untuk mengasah kecepatan dan

ketepatan anok usia dini dalam ingat materi pengenalan hewan

peliharaan.
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