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5.1 Keslmpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian vang sudah dilakukan maka dapat disimpulkan
untuk pembuatan media pembelajaran dengan menggunakan teknologl Awgmented
Reality sebagai berikut :

I. Proses pengembangan aplikasi dengan memanfastkan teknologi
augmented realit dengan metode marker based yang menggunakan
model pengembangan multimedia  development fife  cvele(MDLC).
Aplikasi yang dibasilkan dapat berjalan lancar dan nyaman pada perangkat
smartplgone yang berbasis pada sistem android.

2. Pada pmgu;lmﬂuh aplikasi “Ayo Belajar Dengan. AR Rumah Adat
Iﬁ*ﬂﬂ m kategori “Setuju” m didapat’ dari hasil
pertanyasn yang ada dalam kuisioner.

3. Pada pengujian blackbox mendapatkan hasil vang mengindikasikan hahwa
tombal dan scan marker berfungsi sesuai dengan kEM

£ Aﬁh&"&w Belajar Dengan AR Bumah Adat Indonesia™ hﬂﬁnﬁkm
kepada siswa dan husi nya setelah penggunaan aplikasi dari 62 siswa yang
hu'MﬂﬂIgamh yuitt 45 syawea atau 72.58%.

5. Hasil dari pengujian berdasarkan jarak yaitu W.ﬁ"pat ‘membaca
‘marker dan menampilkan objek rumah adat d:ﬂ'jﬂ;k lﬂhmpi 30 em.

6. Hasil dart pengujian bﬂﬂhﬂ:&uﬂ derajat kemiringan yaitu agﬁhﬂl dapat

5.1 Saran
Dalam melakukan penelitian ini, peneliti masih memiliki banyak kekurangan,
diantara kekurangan tersebut terdapat saran yang dapat menjadi masukan wntuk
peneliti selanjutnya melakukan pengembangan pada aplikasi Ayo Belajar dengan
AR Rumgh Adat Indonesia, yaitu:
l. Mengembangkan dan menambah rumah adat lebih banyak lagi.
2. Memperbaiki tombol vang belum sesuai dengan harapan.
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