6.1

BAB VI
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab-bab

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari Tugas

Akhir ini

1.

3.

6.2

Perangkat lunak pembelajaran kosa kata bahasa
Inggris Dberhasil dibangun menggunakan augmented

reality.

. Dari hasil pengujian dapat diketahui bahwa fungsi-

fungsi yang dibuat dalam perangkat lunak LearnENG
ini berjalan dengan benar dan sesuai dengan yang
diharapkan.

Aplikasi ini dapat meningkatkan metode flash card
dengan pengajaran yang lebih tepat mengenai

pengucapan/intonasi bahasa Inggris.

Saran

Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan

penulis terhadap pembuatan Augmented Reality belajar kosa

kata bahasa Inggris (LearnENG) ini dimasa vyang akan

datang adalah

1.

2.

Aplikasi dapat dikembangkan dengan Iibrary vyang
lainnya seperti Metaio, ARLab, D'Fusion, Instant
Reality, Layar dan lain sebgainya.

Aplikasi dapat dikembangkan di platform yang lainnya

seperti i0S, dan Windows.
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