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BAB VI. PENUTUP 

 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembahasan dan pengujian terhadap aplikasi edukasi 

dengan Augmented Realtity yang bernama Ayo Belajar Sholat, dapat disimpulkan 

bahwa untuk membangun aplikasi Augmented Reality pada smartphone android 

kita bisa memanfaatkan SDK yang sudah disediakan Vuforia untuk 

mengembangkan AR. Selain itu untuk membuat karakter 3D kita dapat 

menggunakan aplikasi bernama Blender, kemudian untuk membangun aplikasi 

sampai bisa digunakan pada android kita bisa menggunakan Unity3D. 

 Aplikasi yang sudah dibangun dapat menjadi media belajar tata cara sholat 

kepada anak – anak dengan lebih interaktif. Dengan adanya tampilan karakter 3D 

dan juga suara, anak – anak lebih tertarik untuk belajar melalui aplikasi Ayo Belajar 

Sholat dibanding harus belajar dengan membaca buku. Aplikasi Ayo Belajar Sholat 

berhasil menarik minat anak – anak usia 2 – 8 tahun untuk belajar mengenai tata 

cara sholat, baik itu dari gerakannya maupun bacaaannya. 

 

6.2. Saran 

 Saran yang dapat penulis sampaikan untuk penelitian dan pengembangan 

aplikasi selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Membuat pilihan 3D karakter dalam gender laki – laki dan perempuan. 

2. Untuk pergerakan sholat-nya dapat dibuat dalam 2 pilihan yaitu gerakan 

secara rangkaian berbentuk animasi dan gerakan yang dibuat sendiri – sendiri. 

3. Aplikasi Ayo Belajar Sholat diharapkan dapat dikembangkan dengan sistem 

Markerless Based Tracking, dimana pengguna tidak perlu lagi menggunakan 

gambar target untuk memunculkan 3D karakternya. 

4. Ditambahkan fitur alarm pengingat waktu sholat. 
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