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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

1. Media pembelajaran AR dapat memvisualisasikan konsep abstrak untuk 

pemahaman dan struktur suatu model objek memungkinkan augmented relity 

sebagai media yang lebih efektif sesuai dengan tujuan dari media 

pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran dengan augemented reality 

dapat secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan kapanpun 

pengguna ingin melaksanakan proses pembelajaran. Dengan memanfaatkan 

teknologi AR pengenalan organ tubuh manusia menjadi lebih menarik karena 

objek organ tubuh dapat dimunculkan dalam bentuk visual tiga dimensi. 

2. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi maka dapat disimpulkan bahwa 

penerapan teknologi AR sebagai pengenalan organ tubuh manusia 

menggunakan AR berbasis android dapat berjalan dengan baik pada beberapa 

tipe smartphone untuk menampilkan objek 3D. akan tetapi Merkerless AR 

hanya akan berfungsi jika kamera dari smartphone memiliki fitur AR Kit, AR 

Core, dan sensor gyroscope sehingga perangkat. 

3. smartphone yang tidak memiliki fitur-fitur tersebut tidak dapat 

menampilkan objek 3D. 

5.2 Saran 

1. Objek 3D dapat dikembangkan menjadi lebih baik, seperti menambahkan 

lebih banyak lagi objek terkait organ tubuh manusia, karena masih ada 

beberapa objek yang belum ditambahkan. 

2.  Animasi yang digunakan dalam aplikasi ini masih sangat sederhana, 

diharapkan dapat menambahkan beberapa animasi yang dapat membantu 
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dalam penyampaian informasi tentang organ tubuh manusia. 

3. Untuk mendukung penggunaan aplikasi berbasis markerless disarakan agar 

menggunakan perangkat smartphone yang memiliki fitur pendukung seperti 

Ar Core, Ar Kit, dan sensor Gyroscope. 
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