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5.1 Kesimpulan

|. Untuk merancang aplikasi medis pembelajaran berbasis Awgmeemiod
Reality dengan menggunakan metode Research and Developmens dengan model
pengembangan ADDIEmelewati 5 tahapan yakni £{1} Analisis. pada tahap analisis
ini peneliti melakulkan observasi untuk mengumpulkan dats yang akan digunakan.
Pengumpulafl daty informasi ini dilakukan di TK Sari Asih JIL (2) Desain, pada
tﬂh:ipmi ‘melu m perancangan yakitu ﬂmhmt USE Cise, Sequence
agran thar _n} padn tahap ini

ﬁ] Dn‘e!’apmml‘ pe

validasi dan uji coba terhadap guru dmt :mtkl uhﬁ: mgetﬂhlu
keeﬂﬁﬁu ‘media pembelajoran tersebut. (5) Evaluasi, pada tahap ini mw&
guhhtl hml belajar mengenal huruf setelah menggunakan aplikesi media

I.MM hasil penelition, pengujion, dan h:giﬂmmuu E.ha,pili{aﬂ
pengenalan huruf berbasis Augmented Realin maka :hmdiuymim valid atau
layak digunakan. Berdasarkan dari hasil pengujian '
kepada 18 responden dengan diperoleh nilu rnta—mh?}d- bﬂdﬁm skala SUS
nilai aplikasi pengenalan huruf berbasis Augmenteed Reality yang dibuat menurut
mmﬂhﬁﬂﬁiw,.m Scaleﬁchnﬁdjldh‘e Rating diperoleh hasil
bahwa Tingkat Acceptahility runge mmu.‘hﬂniﬁpmilkaﬁl pengenalan huruf
berbusis Auwgmented Rellity bemda pads Grude aeceptable, Tingkat Adjective
Rating berada pada katepori Good maka dapat disimpullkan bahwa dapat diterima
oleh pengounanya dan telah berada di atas standar nilal rata-rata usability.

12 Saran

Berdasarkan hasil dari “Pengembangan Augmented Reality Sebagai Media
Pembelajaran Pengenalan Huruf Berbasis Android Pada Anak TK Sari Asih 1117
yang telah dibuat maka peneliti memiliki saran sebagai berikut :
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I, Aplikasi Pengenalan Huruf yang peneliti berikan sebagai bentuk media
pembelajaran dapat bermanfaat bagi pengajar atau orang tua. Peneliti becharap
Fmgm:lmlh'umf
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