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5.1 Kesimpulan
Dari penjelasan don  uraian  Pembelajaran Rumah Adat  Indoresia
menggunakan Augmented Reality dapat diambil kesimpulan :

. Untuk membuat membuat a;ﬁm media pembelajaran in melalui
beberapa tahap yaitu Mengider 1si masalah, Studi Pustaka, analisis

permasalaban, . idea, m konsep, merancang isi,
mmpnil:hi S}ﬂﬂ. m “evstem, menggunakan  system.

u:sgm elajaran  Rumah Awmmnggunakm
Augmeiﬂmf? nak dapat memahami tebmm rumah adot
Indonesia.

3. Media Pembelajaran ini mudah dltmﬂnﬂipm oleh anak.
4. Selain mengetahui rumah adat di lmhﬁl. Apikjny memahami
: wa rumah adat [ndonesia memiliki cin mmsm
% ﬁggunanu AR dapat digunakan dalam Pendidikan m&mﬂme
simulasi realistis dan interktif. Hal ini memungkinkan pembela
yang lebib efektif dengan memvisualisasikan konsep Kotip
8.2  Saran’

Dengan adanya Pembelajorn Rumah adat Indonesin menggunakan
Augmented Reality ini dihoropkan dapst memberikan pembelajaran kepada
pengguna. dikarenokan media pembelajaran m!emkuﬂm;'li“_bﬂnmrhmkan
mateti pernbelajaran kepads anak namun dapat diimplentasikan kepada sispapun
penggunanya.

Penulis menyadari, dalam penclition ini masih tendapal kekurangan, oleh
karena itu penulis memberikan saran untuk peneliti selanjutnya:

I Mﬁmperhnnynlkma&'ﬁ tentang Rumah Adat di Indonesia yang ada di
Indonesia.

2. Evaluasi belajar lebih menarik seperti ditambah Virtual Reality

Berisi hal-hal yang masih dapat dikerjakan dengan lebih baik dan dapat
dikembangkan lebih lanjut. atau berisi masalah-masalah yang dislami pada saat

proses pengerjaan skrpsi.



