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BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dapat ditarik kesimpulan

sebagai berikut.

1. Implementasi teknologi Augmented Reality merupakan penyempurnaan alat

peraga. Perancagan dan pembuatan aplikasi berbasis Augmented Reality

dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu potensi masalah, membangun

konsep, desain, perancangan dan pengujian. Isi dari aplikasi yang dibuat

disesuaikan dengan materi kurikulum sekolah pada mata pelajaran Kimia

dasar. Aplikasi Augmented Reality yang dibuat dimanfaatkan sebagai aplikasi

pembantu atau pendukung bagi guru dalam proses pembelajaran pada mata

pelajaran Kimia dasar.

2. Berdasarkan pada hasil pengujian aplikasi maka dapat disimpulkan bahwa

implementasi teknologi Augmented Reality pada alat peraga mata pelajaran

Kimia dasar materi struktur atom dan periodik unsur sudah berjalan dengan

sangat lancar pada beberapa perangkat mendukung.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas maka saran dapat

diberikan kepada mahasiswa atau peneliti yang akan mengembangkan aplikasi

berbasis teknologi Augmented Reality sebagai media atau alat peraga dalam

sistem pembelajaran ini perlu memperhatikan hal-hal berikut :
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1. Aplikasi sebagai alat peraga ini hanya bisa dijalankan secara offline, alangkah

lebih baik jika aplikasi bisa dijalankan secara online. Materi yang ada pada

aplikasi hanya khusus pada materi struktur atom dan periodik unsur saja.

2. Objek 3D atau materi dapat dikembangkan lebih baik lagi.

3. Perlu diperhalus lagi texture pada setiap objek.

4. Aplikasi masih dapat dikembangkan hingga ke pembahasan materi lebih lanjut

pada mata pelajaran kimia.

5. Aplikasi belum terlalu banyak dapat berinteraksi sehingga perlu ditambahkan

lagi.

6. Animasi yang digunakan masih sangatlah standar, baru berupa rotasi

diharapkan akan ada pengembangan animasi lainnya pada objek.
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