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51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan pada bab
sebelumnya, bab ini menyajikan kesimpulan yang diperoleh dari hasil kajian serta
pengujian dalam penelitian ini. Kesimm_k_g;impulm tersebut juga ditujukan
untuk menjawab rumisan masalsh yang telah dirumuskan sebelumnya. yaitu
sebagai berikyg -

L ?mﬂ!htgnn aplikasi pembelgjaran berbasis Avgmented Reality dinilai
efektif karena mampa menynjikan m.iummﬂd;m ﬁ::rmt vang berbeda
serta bersifat interaktif. Melalui pendékatan ini, media pembelajaran
menjudi lebih menarik dan mudah dipahami. sehinggs dapat memfasilitasi
‘anak-anak usia dini, khususnya siswa TK Amal Muli, dalam memahami
dan memvisualisasikan anggota tubuh manusia secary lebih jelas dan
menyenangkan.

2, wml hasil pengujian yang telah dilakukan mﬂlEE““ﬂmmflude
MtTcstmm diperaleh bahwa seluruh fitur yang diujs Idlhherﬁmgm
sesusi dengan yang diharapkan oleh pengguna. Selain itu. hasil pengujian
melalui kuesioner skala Likert mnnuujukkm trq;i:pt wms:m atau
pemahaman sebesar §7%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”

51 Sarmm

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti merumuskan
beberapa saran vang dapat digenakan sebags acoan dalam pengembangan aplikasi
di masa mendatang. guna meningkatkan kualitas serta efektivitas penggunaannya.
Seperti contoh:

1.  Fitur-fitur dalam aplikasi masih memiliki potensi untuk dikembangkan lebih
lanjut, salah satunya dengan menambahkan variasi fitur seperti permainan
edukatil (game) dan kuis interaktif guns meningkatkan dava tark.
keterlibatan, serta efektivitas pembelajaran bagi pengguna
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2. Diharapkan aplikesi dapat dikembangkan dengan menambahkan lebih
banyak objek representasi anggota tubuh, seperti rambut, gigi, mulut, mata,
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